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Bollettino meteo: vento nullo, umidità 0%. temperatura -273,15 "C. si prevede 
pioggia (di meteoriti). E' una giornata ideale per Wipe Out 3. 

Trenta secondi alla partenza. Non è una corsa. Non ci sono regole. 

Chi esce di pista, perde. E si perde nello spazio. Dieci secondi alla partenza. 
Se vincete, sarete una stella. Se perdete, una stella cadente. Cinque secondi 
alla partenza. Accendete i retrorazzi. E accendete un cero, già che ci siete. 
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Messaggio per tutti i lettori di PSW. 

Se per voi Internet non è più un 
miraggio: da qualche giorno è attivo 
il sito della vostra rivista preferita 
(come quale?). Se puntate le vostre 
bussole internettare sulle coordinate 

potrete godere dei servizi di e-mail 
diretta, pregustarvi con alcuni giorni di 
anticipo sulle edicole la nuova coperti¬ 
na di PSW e alcuni tra i più importanti 
articoli del mese! 

Per i "non internettizzati", invece, è 
stato attivato un numero verde che vi 
permetterà di lasciare i vostri messaggi 
e le vostre richieste per la redazione. 
Eccolo: 


c 


800885310 


GROWIN’UP 


Playstation World cresce, come e meglio di una growing 
simulation, quegli aggeggi à la Tamagotchi o Furby. Come un 
Tamagotchi abbiamo avuto bisogno di essere coccolati e 
accuditi dai lettori, ma come un Furby già sapevamo parlare. 

Il risultato è quello che avete tra le mani: l'unica differenza è 
che non rischiate di trovarci stecchiti da un giorno all'altro 
come un Tamagotchi. Centododici pagine. 

Esattamente sedici in più rispetto ai mesi scorsi. 
Perché? Semplice, o quasi. 

Il buon responso dei lettori, espresso tramite le let¬ 
tere ricevute in redazione e le vendite al "botteghi¬ 
no", nonché il questionario che molti di voi non hanno 
mancato di riempire e spedire il mese scorso, ci hanno 
dato una necessaria spinta in avanti. I vostri consigli sono 
stati quindi ascoltati e (speriamo) esauditi: più spazio alle 
recensioni e agli speciali, soluzioni più lunghe e ancor più 
dettagliate e precise, una nuova rubrica (l'intervista del 
mese). 

Non potevamo naturalmente scegliere mese migliore di que¬ 
sto per far prendere a PSW qualche chilo, che è tutta salute... 
Siamo praticamente entrati nella stagione natalizia, i titoli 
importanti arrivano a vagonate e basta scorrere le pagine 
delle recensioni per accorgersene: la versione italiana di Final 
Fantasy Vili (la cui recensione non mancherà di suscitare cri¬ 
tiche), Formula I ‘99, lo splendido terzo episodio di Resident 
Evil (Bio Hazard 3), Fifa 2000 e /SS Pro Evolution, This is 
Football (scontro all'ultimo sangue?), tutti nomi che non 
hanno bisogno di presentazioni e che sono stati analizzati, 
sviscerati, vivisezionati dai nostri baldi redattori. Senza par¬ 
lare di Madden 2000, RainbowSix, Sled Storm... 

Mese d'eccezione (ma è già diventata la regola) anche per 
le soluzioni: amanti dei giochi d’azione? Soul Reaver non 
rappresenta più un problema, cosi come la versione 
europea di Dino Crisis. Fanatici dei picchiaduro? 

Benvenuti in King ofFighters '98, e per la soluzione 
"Classic" abbiamo una vecchia conoscenza, Alundra, la cui 
soluzione è stata richiesta da più lettori. 

Come non citare poi quello che rende PSW una rivista che 
riesce a staccarsi dal solito trend delle pubblicazioni per 
Psx? Lo speciale sul Tokyo Carne Show, realizzato da chi ha 
realmente assistito alla fiera nipponica, tutti i retroscena su 
Lara Croft e il suo promettente (?) Tomb Raider4, un’intervi¬ 
sta esclusiva al team responsabile di Rollcage Stage II, segui¬ 
to dell'ottimo titolo Psygnosis. Dobbiamo poi aggiungere che, 
ancora una volta (e non per l'ultima), Playstation World vi dà 
l'occasione di vincere un gioco (e dovrebbe trattarsi di un 
titolo ambito da molti) per convincervi che anche questo 
mese avete investito bene i vostri soldi? 

Probabilmente no... 



Mattia Ravanelli & Matteo Camtsasca 
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Dopo la presentazio¬ 
ne al TGS i dati sulla 
PS2 stanno comin¬ 
ciando ad arrivare ad 
intervalli più regola¬ 
ri. In particolare la 
Sony ha rilasciato 
informazioni sulla 
gestione della retro- 
compatibilità con la 
vecchia Psx. La velo¬ 
cità di lettura dei 
CD-Rom sarà la stes¬ 
sa, ovvero bloccata a 
quella di un lettore a 
doppia velocità. Non 
ci saranno quindi 
combiamenti nei 
tempi di caricamento 
dei giochi, probabil¬ 
mente per evitare 
qualsiasi tipo di pro¬ 
blema che riguardi la 
desincronizzazione 
della grafica e del 
sonoro. Le funzioni 
aggiuntive del Dual 
Shock 2 saranno 
disabilitate automa¬ 
ticamente permet¬ 
tendo di giocare col 
vecchio software 
come se si stesse 
usando l'attuale 
Dual Shock. Come 
era prevedibile le 
nuove memory card 
da 8 mb non sono 
compatibili con la 
vecchia Psx. Meno 
prevedibile il fatto 
che per i vecchi gio¬ 
chi che girano su 
PS2 siano necessarie 
sempre le memory 
card standard, pro¬ 
babilmente a causa 
di una diversa 
gestione dei salva¬ 
taggi del nuovo 


a cura di Matteo Camisasca 

Niente 
Indy 
per Psx 

Il cancellino della LucasArts ha colpito anco¬ 
ra e questa volta la vittima illustre è niente¬ 
meno che l'archeologo più famoso del cine¬ 
ma e del mondo videoludico ossia il dott. 
Jones, alias Indiana Jones. Dopo aver conqui¬ 
stato il mondo PC con quattro splendide 
avventure grafiche incentrate sulle vicende 
umane di Indy, la LucasArts s'apprestava a 
lanciare il quinto episodio della saga con un 
doppio intento: da una parte, far concorren¬ 
za con un gioco d'avventura e azione 3D in 
terza persona, a Lara Croft: l'archeologa digi¬ 
tale "inventata" dalla Core Design, ispirando¬ 
si pesantemente all'idea di un Indiana Jones 
in gonnella. D’altra parte, la creazione di 
un’avventura con Indy dal gameplay orienta¬ 
to all’azione, era l’occasione ideale per la 
LucasArts di andare a competere con Tomb 
Raider anche sul suo terreno di crescita più 
fertile, ossia la nostra amata Psx. Così invece 
non sarà, e se vorrete giocare a Indiana 
Jones e la Macchina Infernale, potrete farlo 
solo su un PC, unica versione di questo gioco 
attualmente in lavorazione. Come s'è accen¬ 
nato all'inizio, non è la prima volta che nel 
corso del '99 un titolo Lucas per Playstation 
viene cancellato: già è successo con Star 





Indiana Jones e la Macchina Infernale è la 
risposta di LucasArts al predominio di EIDOS 
in fatto di archeologi digitali. 


Wars -Episodio I: Racer, il 
frenetico gioco di corse 
futuristiche, ispirato alla 
gara del piccolo Anakin 
Skywalker sui Pod volanti, 
una delle parti più spet¬ 
tacolari della recente pel¬ 
licola cinematografica 
Episodio I: La Minaccia 
Fantasma. Anche per que¬ 
sto titolo bisogna rivol¬ 
gersi alla versione PC già 
uscita o attendere quella 
Dreamcast attualmente 
in lavorazione. Leggendo 
fra le righe di questo 
piando di uscite si coglie 
il probabile motivo della 
cancellazione di Indiana 
Jones e la Macchina 
Infernale per Psx: la 
LucasArts, storicamente 
molto forte in campo PC 
vuole affermarsi anche in 
ambito console, ma 
attendendo la diffusione 
delle nuove potenti piat¬ 
taforme a 128 bit, ossia 
Dreamcast (che negli 
USA sta vendendo molto 
bene) e Playstation 2 (di 
cui lo stesso Geroge 
Lucas in persona ha par¬ 
lato con grand interesse). 

E' difficile quindi imma¬ 
ginare che, a due mesi 
dall’inizio del terzo mil¬ 
lennio la LucasArts voglia 
impegnarsi ancora per la nostra amata sca¬ 
toletta grigia... 


~nr 


jimr 




I giocatori Psx, per sfrecciare a 900 km/h con 
Episodio I: Racer, devono affidarsi a un PC 
o a un Dreamcast 


software. Sony ha 
smentito la notizia 
secondo la quale 
stava progettando 
una nuova genera¬ 
zione di Pocket 
Station per il nuovo 
sistema. Al contrario 
è molto probabile il 
riutilizzo di quella 
attuale anche per i 
giochi futuri. Una 
notizia che ha deluso 
molti è che i vecchi 
giochi non avranno 
nessuna miglioria 
tecnica girando sulla 
nuova Playstation in 



LARA RISCHIA LA VITA? 

L'affascinante signorina Croft (cui dedichiamo su questo numero di PSW, 
oltre la copertina, un'anteprima sul quarto episodio delle sue avventure), 
dopo aver spopolato sui televisori di tutto il mondo connessi a una Psx, in 
attesa di sbarcare sul grande schermo cinematografico, è in arrivo anche 
sulle pagine di un fumetto. Fin qui nulla di strano o di pericoloso se non che 
il disegnatore scelto per tratteggiare le curve della formosa archeologa, 
Dan Jurgens, è noto nel suo ambiente per essere stato colui che ha disegna¬ 
to le tavole di fumetto della morte di Superman. 

Riuscirà il fascino di Lara la dove la potenza di Clark Kent ha fallito, tenen¬ 
do a bada la penna “killer" del suo nuovo disegnatore? 

















Sony, campagne 


pubblicitarie 


faraoniche... 


Thais 

gioco. 


Gran Turismo 2: probabilmente uno dei 
migliori regali per il Natale '99 


Spyro 2, il ritorno in gran forma 
del draghetto da videogioco più 
simpatico di tutti i tempi. 


Mentre in Italia 
spicca in TV lo spot 
veramente ben 
fatto (complimenti 
ai creativi) di This is 
Football (il nuovo gioco calcistico 
della Sony, recensito su questo 
stesso numero di PSW); mentre 
martella la pubblicità "generali- 
sta" del marchio Playstation, con 
quella tipina, eufemisticamente 
definibile come “magra", la Sony 
d'Oltreoceano s'appresta a spen¬ 
dere una vagonata di soldi, nel¬ 
l'ordine di 270 miliardi di lire, per pro¬ 
muovere il lancio dei 
titoli natalizi di maggior 
spessore (vedi Spyro 2, 
Gran Turismo 2. Um 
Jammer Lammy). 
Accadrà quindi che i 
clienti di Pizza Hut o gli 
studenti di moltissimi 
college americani saran¬ 
no bombardati da pro¬ 
mozioni e concorsi vari, 
incentrati sulle produzio 
ni della grande S. Tornando all'Italia, 
siamo certi che, un budget non certo 
cosi faraonico, ma certamente consi¬ 
stente, continuerà a essere speso da 


NEWS 


Football : grande campagna pubbiiatana per questo 
Ma è davvero una rivoluzione? 


Sony Italia, anche con l'approssimarsi 
del Natale. 

"Continuerà” diciamo e non "comin- 
cerà" perché la campagna pubblicita¬ 
ria sui prodotti Playstation, che soli¬ 
tamente si concentra nel periodo 
delle feste di dicembre, è stata antici¬ 
pata di due mesi abbondanti, come 
accennato all'inizio. Motivo? Nulla lo 
dichiara ufficialmente, ma non è 
certo un caso che ottobre sia stato il 
mese del lancio europeo del 
Dreamcast (il nuovo gioiello a 128 bit 
di Sega) che, tra l'altro, non è stato 
assolutamente pubblicizzato, almeno 
in Italia... Che la Sony non sottovaluti 
affatto la potenza del suo nuovo con¬ 
corrente? 



...e la Capcom 


nel suo piccolo 


non è da meno 


La Capcom pare intenzionata a battere ogni record 
di vendita con Dino Crisise Resident Evil3 


Capcom non è certo un 
colosso mondiale dell'elet¬ 
tronica di consumo, ma 

una "semplice" 
software 
house svilup- 
patrice di 
videogiochi. 

Nel suo "picco¬ 
lo", anch'essa si 
prepara alle 
vendite natali¬ 
zie con un bud¬ 
get di 36 miliar¬ 
di di lire perla 
pubblicità (alme¬ 
no così sarà negli 
USA). Forse un 
tale dispiegamen- 


PSW 


to di forze economiche non sarebbe 
neppure necessario, visto che gli obiet¬ 
tivi promozionali sono puntati su tre 
super titoli come Dino Crisis (Psx), 
Resident Evil 3: Nemesis (Psx - nient'al- 
tro che la versione USA del japponico 
Bio Hazard 3 recensito su questo 
numero di PSW) e Resident Evil 2 
(Nintendo 64). Guardando solo a Dino 
Crisis, ad esempio, oltre alle centinaia 
di migliaia di copie vendute in 
Giappone, la Capcom ha già distribui¬ 
to negli USA 650.000 copie di DC ven¬ 
dendone oltre trecentomila nei primis¬ 
simi giorni di commercializzazione. 
Evidentemente il mega successo non 
era sufficiente e con Babbo Natale, la 
mamma di Resident Evil ha deciso di 
sbancare davvero il mercato. 


quanto le modalità di 
uso del nuovo e del 
vecchio hardware 
sono assolutamente 
separate e operano 
riconoscendo auto¬ 
maticamente i giochi 
immessi nella conso¬ 
le. Altro dettaglio 
discutibile riguarda il 
mancato supporto del 
cavo link che renderà 
impossibile giocare in 
multiplayer nei giochi 
che supportavano 
tale periferica. Morale 
della favola: non è il 
caso di buttare la 
vecchia Psx dalla 
finestra passando 
alla nuova. Nel frat¬ 
tempo Famitsu, una 
delle più autorevoli 
riviste giapponesi nel 
campo delle console, 
ha pubblicato un son¬ 
daggio riguardante 
l’attuale situazione 
del mercato delle 
console utilizzando 
come campione sepa¬ 
rato utenti e nego¬ 
zianti. Ovviamente 
l'accento era posto 
proprio sulla PS2 e i 
dati sono alquanto 
interessanti. La con¬ 
sole Sony secondo 
quasi il 50°o( per 
motivi di semplicità 
uniamo la voce "trop¬ 
po alto" e "un pò 
alto") del campione 
dei giocatori il prezzo 
della macchina piut¬ 
tosto alto mentre pra¬ 
ticamente alla stessa 
percentuale arriva il 
pensiero opposto. Se i 
videogiocatori sono 
"spaccati" sulla que¬ 
stione, il 70°b dei 
negozianti interpella¬ 
ti a risposto che il 
prezzo "è giusto". Un 
altro dato interessan¬ 
te è che. se quasi 
tutti pensano che il 
mercato sarà domina¬ 
to dalla Sony, altret¬ 
tanti pensano di com¬ 
prare un Dreamcast 
o. avendolo già, di 
affiancargli una PS2. 
Che il mercato sia 
davvero ormai così 
grande da supportare 
più sistemi è un dato 
di fatto, e ora che le 
opinioni sono state 
date stiamo a vedere 
come si scanneranno 
sviluppatori e produt¬ 
tori di hardware... 


| Alessandro Casini \ 
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Final Fantasy VI 


Una delle notizie più 
interessanti che arri¬ 
vano dalla terra del 


LANCIA 


sol levante riguarda, 
tanto per cambiare, 
la Square Soft che 
ha intenzione di 
chiudere una delle 
sue saghe portanti 
di rpg. L'obbiettivo è 
quello di sostituire il 


Final Fantasy 
Antology 


"pilastro perduto" 
con una line up di 
titoli che riprende 
Chrono Trigger, a 
partire appunto dal¬ 
l'attesissimo Chrono 


L'ottavo episodio della saga GDR di Squaresoft, uscito il 9 set¬ 
tembre negli USA (il 27 ottobre in Italia, in versione localizzata 
- si veda la recensione su questo numero di PSW) è balzato 
subito in testa alle classifiche assolute di vendita e ciò è acca- 


Cross. I candidati 
all'eliminazione sono 
due: SaCa e Seiken 
Densetsu. Alcune 
indiscrezioni danno 
per certa la "morte" 
di SaCa, nonostante 
il buon successo di 
SaCa Frontier 2 men¬ 
tre da parte nostra ci 
rammarichiamo di 
non poter darvi la 
risposta in quanto 
l'annuncio avrà 
luogo durante la 
manifestazione 
Square Millenium 
che avrà luogo a 
Yokohama il 23 
Novembre, ovvero 
troppo tardi per la 
pubblicazione. Nel 
frattempo è stata 
confermata la pub¬ 
blicazione di 
Chocobo Collection 
che uscirà il 22 
dicembre e conterrà 
Dice de Chocobo, 
Chocobo Stallion e 
Chocobo Racing, 
titoli non di altissi¬ 
ma levatura che non 
mancheranno di atti¬ 
rare i videoplayer più 
giovani. Rimanendo 
ai GOR è degna di 



duto nonostante che in quegli stessi giorni avvenisse, sempre 
negli Stati Uniti, il lancio del Dreamcast e relativi "killer games". 
Forte di questo successo, la Squaresoft ha subito rilanciato, con 
Final Fantasy Antology puntando a fare di Final Fantasy il 
brand più in voga dell'autunno videoludico. Final Fantasy 
Antology a livello di concept, non è nulla di innovativo, è sem¬ 
plicemente una raccolta di due "vecchi'' episodi della serie, 
ossia Final Fantasy V e Final Fantasy VI (quest'ultimo uscito 
anni fa per SuperNES con nome di Final Fantasy III) anche se, 
va sottolineato, è la prima volta che Final Fantasy V esce in ver¬ 
sione inglese ed è la prima volta che entrambi vengono pubbli¬ 
cati su Playstation. Non si sa ancora se quest'antologia verrà 
distribuita in Europa (e 
quindi anche in Italia), al 
momento l'operazione 
Final Fantasy Antology si 
configura come volano 
per l’ottavo episodio oltre 
che come un fantastico 
"regalo" della 
Squaresoft ai suoi 
numerosissimi fan 
d'Oltreoceano. 


Final Fantasy Vili un 
successo travolgente al di 
là dell'Atlantico. Sara cosi 
anche ne! Bel Paese? 


PLAYSTATION, DVD, TV... 
TUTTO VR! 

La Sony sta per presentare sul mercato del diverti¬ 
mento elettronico un accessorio che, pur non essen¬ 
do dedicato specificamente alla Psx, può aumentare 
notevolmente la sensazione di "immersione" nella 
realtà di gioco. Parliamo di un HMD, un Head 
Mounted Display, sigla tradotta comunemente in 
italiano come "caschetto da Realtà Virtuale". E' que¬ 
sto un apparecchio che solo pochi anni fa sembrava 
dovesse diventare a breve uno standard di mercato 
e che invece, negli ultimi tempi, sembra ritornato ad 
essere qualcosa che forse solo nel prossimo decen¬ 
nio si affermerà. E’ possibile che proprio al proposta 
Sony, di cui qui si da notizia, sia una delle spinte 
propulsive per l'avvento di massa di questi accessori. 
La grande S distribuirà a novembre, sul mercato 
americano, questo concentrato di tecnologia, col 
nome di Glasstron, a un prezzo di circa seicento dol¬ 
lari. Fra le caratteristiche tecniche di spicco, il peso 
che dovrebbe superare di poco i 100 grammi (!!!) e 
le due lenti a cristalli liquidi con diagonale da 
mezzo pollice (e risoluzione di circa 512*384 pixel) 
che indossati a distanza da occhiale daranno la sen¬ 
sazione di trovarsi di fronte a uno schermo gigante 
da 52 pollici. Poteva tutto questo ben di Dio non 
interfacciarsi con i quasi sessanta milioni di 
Playstation vendute in tutto il mondo? Ovviamente 
no, ma non solo, pare anzi che il Glasstron sarà 
molto versatile, accettando come input un semplice 
(e comune) ingresso audio/video. Questo permet¬ 
terà di godere in versione VR, non solo dei giochi 
preferiti, ma anche di film su videocassetta, DVD, 
televisione ecc. Non si sa ancora se o quando questo 
prodotto sarà 
distribuito in 
Italia e a che 
prezzo. 

La Sony riapre il 
mercato dei 
caschetti /occhiali 
per la "Realtà 
Virtuale". 



nota la decisione 
della Namco di crea¬ 
re una compagnia 
sussidiaria che si 
occuperà esclusiva- 
mente di tali giochi. 
Tale compagnia è in 
fase di allestimento 
e inizierà a pubblica 
re titoli presumibil¬ 
mente a partire dal 
2001. Sempre la 
Namco ha indicato 
la data di uscita di 



I CHOCOBO SI DANNO ALLE CORSE 

Restando in casa Squaresoft dovrebbe essere già disponibile, al momento 
in cui leggete, Chocobo Racing, un arcade di corse con protagonisti alcuni 
dei personaggi di Final Fantasy VII, in primis i simpatici Chocobo, una spe¬ 
cie di pulcini giganti. Il gioco probabilmente non diverrà un Oscar PSW per 
la categoria "guida arcade", ma certamente farà la felicità dei fan di casa 
Square, in cerca di uno svago arcade, che ritroveranno in esso molteplici 
citazioni di episodi e ambienti tratti dalla saga di Final Fantasy. 


Dragon Valor, gioco 
già presentato al 
TGS. Si tratta di un 


La Squaresoft di butta nell'arena dei giochi di corse arcade. 


Playstation 


sequel della saga di 


PSW 
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Fighting Force 2, 
ritorna (e cambia) 

E' in dirittura d'arrivo da EIDOS il secondo episo¬ 
dio di Fighting Force. Il primo, lo ricorderete, era 
sostanzialmente un picchiaduro a scorrimento. 
Con il numero due la EIDOS abbandona un genere 
super classico per le vecchie console per abbrac¬ 
ciare il trend odierno dei giochi che mescolano 
azione e avventura (vedi Metal CearSolid, Syphon 
Filter, Tomb Raider ecc.). L'uscita è prevista per il 
mese di dicembre per Psx e Dreamcast. 


l'interazione giocatore-gioco fosse naturale e 
fosse pensata in specificamente per le possi¬ 
bilità e potenzialità della comune periferica 
di gioco Psx, ossia il gamepad. Vedrà dunque 
abbandonata per la versione Playstation la 
metafora del "punta e clicca" tipica dell'inte¬ 
razione via mouse su PC per un'interfaccia 
che accompagnerà il giocatore e in ogni con¬ 
testo indicherà quali parti del gamepad sono 
utili o attive in quel momento. Fra le altre 
caratteristiche di gioco si mette in evidenza 
l’engine totalmente 3D che permette di ruo¬ 
tare la telecamera attorno ad ogni attrazione 
del parco o di accompagnare un qualsiasi 
visitatore in ogni istante del suo divertimen¬ 
to (si potranno scattare e salvare anche delle 
foto ricordo) come esemplificato poco sopra 
nel caso delle montagne russe. Le attrazioni 
disponibili sono assai fantasiose e perfetta¬ 
mente animate in ogni componente, dalla 
giungla del mondo perduto (che cita 
Jurrasick Park) al castello fantasy, al vulcano 
in eruzione, fino alle classiche rapide stile 
Grand Canyon. Se anche il tutto potrebbe 
apparire come un gioco da bambini, visto il 
tema sviluppato, ciò non sarà, per la profon¬ 
dità di gameplay che unisce, come accenna¬ 
to, elementi gestionali ad altri da "God 
game", tutti concept serio-adulti, guarda 
caso inventati o profondamente esplorati da 
quel geniaccio ex-Bullfrog di nome 
Molyneux... 

Dopo tanta fatica un po'di meritatissimo riposo. 


Theme 

Park 

World: 

un parco 
divertimenti 
nel cuore 
della Psx 


Finalmente nello spazio I II sogno di tutti, 
grandi e piccini... 


Anche il polipone, 

fra le bellezze del parco di 

divertimento di Bullfrog. 


I primi mesi del Duemila, vedranno la nascita 
del nuovo “theme game" di Bullfrog, la stori¬ 
ca società fondata da Peter Molyneux che 
ormai crea da qualche tempo senza avere il 
supporto della geniale mente del suo fonda¬ 
tore, impegnato sul fronte Lionhead. Benché 
Theme Park sia un vecchio concept, ancora 
dei tempi di Molyneux e nonostante la 
"nuova" Bullfrog sia stata spesso accusata di 
scarsa originalità dopo l'addio della mens 
creativa di Peter, il progetto Theme Park 
World appare notevolmente interessante, 
curato sotto ogni punto di vista (dall'engine 
grafico, all'interazione con l'utente) e poten¬ 
zialmente potrebbe essere uno degli hit di 
Electronic Arts per l’inizio 
del millennio. Durante 
l’ECTS, c'è stata l'occasione 
di vedere in azione Theme 
Park World è l'aspetto che 
subito ha colpito è che 
nonostante si tratti di un 
gioco catalogabile fra i 
"gestionali", l'approccio, il 
feeling di gioco è assoluta- 
mente immediato, facile e 
divertente: in pochi istanti, ad 
esempio, si possono disegnare le 
montagne russe (immancabili in 
un parco a tema), si può modular¬ 
ne il percorso liberamente nelle tre 
dimensioni ed infine si può godere 
della stessa emozione mozzafiato 
che prova un cliente del 
parco che sale su di esse, 
posizionando la teleca¬ 
mera su uno dei carrelli. 

Anche se la serie 'Theme” 
ha origini profondamente legate al 
mondo PC alla Bullfrog affermano 
che con Theme Park World hanno 
prestato grande attenzione affinché 


Dragon Blister, una 
serie di giochi relati¬ 
vamente sconosciuta 
in occidente, lanciato 
per contrastare 
Vagrant Story della 
Square. Se grafica¬ 
mente l'ago della 
bilancia sembra pen¬ 
dere a favore di que¬ 
st'ultimo, bisogna 
considerare che 
Dragon Valor introdu¬ 
ce caratteristiche 
marcatamente da 
gioco di ruolo con 
l’innovazione del 
Descendant Legend 
System. In poche 
parole la attraverso le 
scelte amorose del 
protagonista verran¬ 
no determinati i per¬ 
sonaggi che lo sosti¬ 
tuiranno nella gene¬ 
razione successiva 
fino al completamen¬ 
to della storyline. Un 
approccio simile era 
stata già usato in 
Phantasy Star 3: 
Cenerations Doom 
ma l'utilizzo in un 
arcade adventure è 
un fatto inedito. 
Chiudiamo la carrella¬ 
ta di questo mese con 
Countdown Vampi re, 
ovvero il tentativo 
della Bandai di sfrut¬ 
tare il genere dei sur- 
vival horror, vivo piu 
che mai grazie alla 
recente uscita di 
Resident Evil 3 (schiz¬ 
zate a leggere la 
recensione su questo 
stesso numero di 
PSWI). Il protagoni 
sta del gioco è un 
poliziotto di Las 
Vegas che dovrà 
vedersela con zombie 
e altre amenità. Un 
dettaglio interessante 
è la possibilità di 
ritrasformare gli zom 
bie in umani grazie 
all'acqua santa acqui¬ 
sendo cosà ulteriori 
bonus. Dimenticavo, 
il protagonista puù 
trasformarsi in un 
vampiro, trasforma¬ 
zione che gli conferi¬ 
sce una maggiore 
forza fisica e velocità. 
Per questo mese è 
tutto, ci vediamo nel 
prossimo millennio 
(per dicembre ti sei 
preso un mese di 
vacanze? NdMatt). 


|| Alessandro Casini"*) 
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Dalla Playstation 2 al Dreamcast, 
è guerra aperta in quel del Sol Levante. 


TOKYO 

GAME SHOW 


UEuropa ha l’GCTS, l'America intrattiene 
il mondo videoludico con l'G 3 ma il Giappone 
non resta certo a vedere. A metà settembre si è 
tenuta l'edizione autunnale (o quasi) del Tokyo 
Game Show. G PSW è andata fino agli antipodi 
per raccontarvela... 


SONY 

L’evento del Tokyo Game 
Show (per gli amici TGS) di 
quest'anno era ovviamente 
rappresentato dalla presen¬ 
tazione della Playstation 2, 
anche se la nuova console 
Sony era già apparsa nel 
corso di alcune conferenze 
stampa indette dalla Sony 


qualche giorno prima. Lo 
chassis della PS2 è alquanto 
atipico per una console, anzi 
ricorda un pezzo di Hi-Fi. 
Molti hanno ironizzato 
(senza verve polemica 
comunque) sulle presunte 
somiglianze tra la macchina 
della Sony e il vecchio CDTV 
della Commodore mentre 
altri hanno apprezzato il ten¬ 


tativo del colosso nipponico 
di puntare a un target diver¬ 
so da quello della vecchia 
Psx. Di fatto la PS2 è teorica¬ 
mente un progetto anche 
più ambizioso in quanto il 
target non sono più i ragazzi 
ma le famiglie, pubblico che 
si credeva perso dopo la 
morte del Famicon (da noi 
Nes) della Nintendo La pos- 
















sibilità di leggere i DVD 
Movie, inizialmente nega¬ 
ta dallo stesso produttore, 
rafforza questa impressio¬ 
ne tirando fuori nel con¬ 
tempo, dalla tomba in cui 
l'aveva portato, il sogno 
di Trip Hawkins (ovvero il 
3DO) il mito dell'interatti- 
vità. Sony è di fatto inten¬ 
zionata a promuovere la 
PS2 come una macchina 
multimediale a tutti gli 
effetti e non soltanto 
come uno strumento per 
il divertimento elettroni¬ 
co. Nonostante le premes¬ 
se, grandiose secondo 
molti, Sony sta utilizzando 
molta demagogia per far 
salire l'hype attorno alla 
nuova macchina. 

Nonostante il successo 
della Psxe la sua imposi¬ 
zione sul Saturn, la Sega con 
il Dreamcast ha ottenuto un 
successo enorme durante il 
lancio della macchina negli 
Stati Uniti nello scorso set¬ 
tembre. Se in Giappone le 
vendite del 128 bit della 
seconda grande S non sem¬ 
brano preoccupare la Sony, 
in America la partita rischia 
di farsi difficile. Il prezzo di 
lancio della PS2 è piuttosto 
alto anche (in Giappone 
costerà l'equivalente di 
800.000 £) e a marzo dovrà 
fare i conti con il basso prez¬ 
zo del Dreamcast e sulla sua 
notevole base installata nel 
frattempo. Il fantasma del 
3DO rischia di farsi sentire 
se consideriamo che il moti¬ 
vo principale del fallimento 
della macchina negli States 
(territorio in cui DOVEVA 
vendere per sopravvivere) è 
stato il prezzo. Ovviamente 
non è affatto detto che PS2 
faccia la fine del caro (nean¬ 
che tanto) estinto, anzi, gli 
argomenti non mancano 
certo alla Sony. Di certo la 


nuova console deve ancora 
sfoderare la unghie conside¬ 
rando quello che si è visto 
fino ad adesso. Al TGS i 
demo hanno lasciato molti 
alquanto perplessi, ma 
andiamo con ordine. Il punto 
debole della nuova 
Playstation sembra essere la 
difficoltà nel gestire l'alta 
risoluzione e tutte le demo 
visionate mostravano questo 
problema. Questo dato è da 
prendere con le pinze, dato 
che non è suffragato da nes¬ 
sun dettaglio tecnico parti¬ 
colare ma è solo deducibile 
dai giochi presentati. A ogni 
modo, l'unico gioco che sem¬ 
brava pienamente riuscito 
era Tekken Tag 
Tournament anche se, 
rispetto alle immagini degli 
schermoni, si notava una 
certa differenza di risoluzio¬ 
ne sugli schermi più piccoli. 
GT2000 presentava invece 
grossi difetti, non tanto per 
la risoluzione, ma per la 
gestione opinabile degli 
effetti che dava al gioco una 
grafica dall'effetto decisa- 


PSW 


mente "pasticciato", a parti¬ 
re dal lensflare modello 
"attacco solare" per finire 
con la mappatura ambienta¬ 
le troppo accentuata che 
faceva sembrare le auto 
degli specchi deformanti 
semoventi. C'è stato chi ha 
detto che si notava in certi 
punti il bad clipping anche 
se onestamente non l'ho 
notato affatto. In compenso 
la fluidità non mancava, 
resta però il fatto che tecni¬ 
camente non ci siamo pro¬ 
prio, almeno prima di marzo 
potrebbero decidersi a incol¬ 
lare al cielo quel sole in 
parallasse che se ne va per i 
fatti suoi... Il nuovo Ridge 
Racer butta decisamente 
meglio invece, unico neo del 
gioco pare sia la troppa sem¬ 
plicità degli elementi di con¬ 
torno delle piste, dettaglio 
su cui si può soprassedere 
visto la complessità dei 
modelli delle macchine. The 
Bouncer della Square è 
apparso come un gioco 
caratterizzato da uno squili¬ 
brio notevole tra la parte 
giocabile e le sequenze cine¬ 
matiche. Pare che tali scene 
siano in rea Iti me, cosa 
alquanto strana visto il gap 
di qui sopra. La Konami inve¬ 
ce ha presentato alcuni fil¬ 
mati del nuovo Winning 
Eleven, filmati da cui si 
poteva notare, oltre al fatto 









V 




che lo sviluppo del titolo era 
a buon punto, la sua ottima 
componente grafica, proba¬ 
bilmente superiore a Vìrtua 
Striker. Dark Cloud della 
Sony invece era davvero 
insulso tecnicamente, con 
l'eccezione dell'effetto del¬ 
l'acqua, ben realizzato. DC 
può essere considerato come 
una sorta di clone del primo 
Actraiser per Snes che 
mischia sequenze d'azione in 
3D con sezioni gestionali in 
stile Popolous. A fianco di 
questi si presentava poi un 
titolo non identificato la cui 
fluidità lasciava però molto 
a desiderare, probabilmente 
un prodotto targato Kemko, 
Atlus o da qualche altro cri¬ 
minale, non c'è altra spiega¬ 
zione. 

Alla presentazione sono 
state mostrate anche le 
nuove Memory Card, esteti¬ 
camente identiche a quelle 
standard (dopotutto era 
necessario mantenere il soli¬ 
to hardware per garantire la 
retrocompatibilità) salvo 
l'importante dettaglio di 
poter contenere ben 8 Mega 
di dati. Chi si aspettava 
qualcosa simile alle MVS 
usate dal Dreamcast o alla 
Pocket Station è rimasto 
deludo, ma non è affatto 
detto che qualcosa di simile 
non venga commercializzato 
in seguito. I joypad "ban¬ 
diera" della console 
saranno i Dual Shock 2, 
nulla di rivoluzionario 
quindi ma comunque 
ottimi sia come maneg¬ 
gevolezza che come 
ergonomicità. Non 
appare invece chiara la 
presenza di porte USB 
apparentemente utiliz¬ 
zabili da omonimi joy¬ 
pad. Sui PC le porte 
USB sono utilizzate 
principalmente da 
hardware Plug and 
Play, cosa che 


appare inutile in una conso¬ 
le. Sicuramente da qui al 
marzo 2000 il mistero sarà 
risolto. In sostanza la PS2 
non ha impressionato tecni¬ 
camente come avrebbe 
dovuto, specialmente consi¬ 
derando che gli annunci 
della Sony la davano ben 6 
volte più potente del 
Dreamcast (alcuni dirigenti 
della Sony Computer 
Entertaiment of America 
avevano detto addirittura 
che sarebbe stata 20 volte 
più potente) mentre il gap 
effettivo tra le due macchine 
è ancora tutto da provare. La 
nostra paura è che la Sony si 
stia riposando sugli allori 
proprio mentre sta lavorando 
al suo progetto più ambizio¬ 
so. È vero, dalla fine del TGS 
in su tutti i membri della 
stampa del settore non 
hanno fatto altro che discu¬ 
tere su quanto i giochi pre¬ 
sentati potevano miglio¬ 


Forte del successo globale di 
Final Fantasy 8 (che trova¬ 
te recensito nella ver¬ 
sione italiana a pagi¬ 
na 20 di questo 
stesso numero) ma 
relativamente grava¬ 
ta da un riscontro di 
critica inferiore al pas¬ 
sato (di fatto sia FF8 
che il recente Legend 
Of Mona hanno origi¬ 
nato pareri contra¬ 
stanti) la più famosa 
produttrice di RPC 
nipponici pensa al 
futuro The Bouncer 
è solo il primo tenta- 
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rare entro marzo, forse però 
la Sony ha ancora qualcosi- 
na da imparare dai vecchi 
come la Nintendo, dopotutto 
quando anni fa era stato 
presentato Mario 64 qualcu¬ 
no ha forse discusso su pre¬ 
sunti difetti del titolo? 















tivo di affacciarsi al mer¬ 
cato dei 128 bit, un tenta¬ 
tivo a lungo termine oltre¬ 
tutto, mentre il presente 
della Square è saldamente 
ancorato alla Psx. Le voci 
di una ritrovata intesa con 
la Nintendo passano in 
secondo piano rispetto 
alle uscite invernali sulle 
quali la società punta 
molto dopo i successi 
della mandata di titoli 
estiva conclusa dopo il 
lancio di Front Mission 
3. Inaspettatamente pro¬ 
mettente si è rivelato 
Parasite Ève 2. Se il primo 
riprendeva in parte le atmo¬ 
sfere di Resident Evil, il 
sequel mutua alcuni elemen¬ 
ti dal suo sistema di gioco 
rendendo il tutto più interes¬ 
sante e interattivo. 
Ambientato 3 anni dopo le 
vicende di Parasite Ève, il 
nuovo gioco vede ancora 
come protagonista Aya Brea, 
ora alle dipendenze di un 
team governativo chiamato 
M.I.S.T. (Mitochondria 
Investigation and 
Suppression Team) che con¬ 
trolla possibili situazioni di 
emergenza causate da prese 
di coscienza da parte dei 
mitocondri. Nonostante la 
buona impressione fatta da 
Parasite Ève 2, il titolo di 
punta della Square era 
Chrono Cross, gioco che 
diventa sempre più promet¬ 
tente ogni volta che vengo¬ 
no rilasciate nuove informa¬ 
zioni e immagini. Mentre 
tutti stanno aspettando la 
nuova versione, la Square ha 
ravvivato l'attesa mostrando 
spezzoni dei filmati aggiunti 
alla versione Psx dell'origina¬ 
le Chrono Trigger, filmati 
distribuiti in tutto il gioco 
nei momenti più importanti 
oltre che per la presentazio¬ 
ne e il finale. Tali animazioni 
sembrano più che buone e il 
loro stile ricorda molto da 


Un'ottima impressio¬ 
ne ha suscitato la 
demo giocabile di 
Codename Veronica 
per Dreamcast. Tutti 
pensavano che il 
gioco fosse quasi 
pronto ma un paio di 
settimane dopo il 
TCS è arrivato il comunicato 
stampa che rinviava la sua 
uscita ai primi mesi del 
2000. Vittima di un simile 
ripensamento è stato anche 
Onimusha, uno dei titoli 
più promettenti per la Psx, 
che è stato "quittato''. Uscirà 
l'anno prossimo ma solo per 
PS2. È stata presentata, oltre 
alla versione DC, anche la 
versione Psx di JoJo 
'Venture, conversione del¬ 
l'omonimo coin op ispirato 
al noto fumetto di Hiroiko 
Araki. Ne avamo già parlato 
nelle news i mesi scorsi, ma 
ad una prima occhiata la 
grafica è stata ridimensiona¬ 
ta in maniera estrema. 
L’uscita del gioco è prevista 
per il 14 ottobre, data che 
sarà già passata 
quando leggerete 
queste righe, 
quindi aspettatevi 
una recensione 
nel prossimo 
numero. Altro giro 
altro progetto, 
anche se SF-Ex 2 
non è ancora usci¬ 
to il 3 è già 
annunciato per 
PS2 e sarà un 
improbabile con¬ 
corrente di Tekken 
Tag Tournament 
al momento della 


vicino quello di Akira 
Toriyama (autore a cui era 
stato affidato ai tempi il 
character design del gioco) 
nonostante non abbia parte¬ 
cipato alla loro realizzazione. 
Passando ad altro, la Square 
ha intenzione di terminare 
una delle loro 3 serie stori¬ 
che (che per la cronaca sono 
Final Fantasy, SaCa e Seiken 
Densetsu) per rimpiazzarla 
con una saga dedicata a 
Chrono Trigger. Pare proprio 
che sarà SaCa a essere 
abbandonata anche se 
prima di prendere una deci¬ 
sione la Square osserverà 
con attenzione le vendite di 
Chrono Trigger e di Chrono 
Cross. 

CAPCOM 

Al solito impegnata su tutti i 
fronti, la casa produttrice di 
Street Fighter ha mostrato 
una nutrita schiera di titoli 
sia per Dreamcast che per 
Psx. Lo stand della Capcom 
ovviava alla mancanza di 
nuove info o immagini del¬ 
l'attesissimo SNK vs Capcom 
con la saga di Resident Evil. 
Era ovviamente presente 
Resident Evil 3: Last 
Escape (per maggiori info vi 
rimandiamo alla recensione 
a pagina XXXX) praticamen¬ 
te agli sgoccioli della sua 
uscita sul mercato. 
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sua uscita. Non ce ne voglia¬ 
no i programmatori 
dell'Arika ma è alquanto 
improbabile che riescano a 
fare meglio dello staff della 
Namco, decisamente più fer¬ 
rato nella grafica 3D. 

Qualche nevralgia è stata 
causata da Biohazard Cun 
Survivor per Psx, uno shoo- 
ting game sulla falsariga di 
House OfThe Dead che a 
sua volta era nient'altro che 
Resident EviI con la pistola. 
Praticamente il cane che si 
morde la coda. La particola¬ 
rità del gioco è la possibilità 
di muoversi “liberamente” 
attraverso la pressione del 
grilletto in modi particolari 
che permette di spostarsi e 
addirittura di compiere azio¬ 
ni. Ultimo gioco che citiamo 
è Kikaioh per DC che se ne 
esce con un anno di ritardo 
rispetto al coin op. Lo spunto 
di un picchiaduro 3D con 
robot stilisticamente simili 
alle varie tipologie dell’ani¬ 
mazione è buono, bisogna 
però vedere se il gioco 
rimarrà competitivo anche 
con la nuova ondata di gio¬ 
chi per la console Sega. 

In definitiva... 

Il TGS di quest'anno mostra¬ 
va in maniera evidente l’im¬ 
passe che sta passando l'in¬ 
dustria videoludica a causa 
del passaggio ai nuovi siste¬ 
mi, passaggio abbastanza 
scombiccherato a dire la 
verità. Tra giochi che ritarda¬ 
no, altri che cambiano con¬ 
sole c’era di che mettersi le 
mani nei capelli. La qualità 
media non era certo pessima 
ma l'impressione è che man¬ 
chi una certa stabilità. Di 
sicuro il 2000 sarà comun¬ 
que una sarabanda di grandi 
titoli e di nuove console, 
sempre che non ci siano ulte¬ 
riori ritardi in ambo i sensi. 


PSW 


Alessandro Casini 


Varie ed eventuali... 

Ovvero: un'occhiata oltre la Playstation 


Ebbene si, al TGS le software house 
che si sono messe maggiormente in 
luce sono state Capcom e Square 
mentre gli altri hanno saputo presen¬ 
tare solo titoli frammentari al posto 
di una vera e propria line up. Tra que¬ 
sti ricordiamo la Konami con i suoi 
dancing game e rpg che fa rimpian¬ 
gere ampiamente i fasti del passato. 

Ormai la casa è viva nei cuori dei gio¬ 
catori solo grazie a Winning Eleven 
e al futuro gioco della saga di Metal 
Gear, peraltro già annunciato. Non 
male se la passava la SNK grazie al 
successo di King Of Fighters 99 
Millenium Battle (già annunciato 
per marzo per DC) e all’imminente SNK vs 
Capcom per Neo Geo Pocket. Sempre dalla 
casa di Terry Bogard e Kyo Kusanagi è in arri¬ 
vo un nuovo capitolo della saga di Samurai 
Shodown per Psx e ‘sta volta si tratta di un 
gioco 3D. Prima che pensiate che si tratti di 
una conversione dell’orrido Samurai 
Shodown 64 per Hyper Neo Geo 64, vi 
diciamo che è invece un gioco originale svi¬ 
luppato appositamente per Psx e che dalle 
premesse non sembra malissimo. La Sega 
aveva uno stand pieno di promesse e poco 
consistente all’atto pratico. Di Shen Mue 
girava sempre la solita videocassetta, sintomo evidente dell'annuncio del suo slittamento che 
sarebbe arrivato qualche settimana dopo il TGS. I titoli di punta erano Oratorio Tengram e 
Crazy Taxi e, se il secondo è, come ci si poteva aspettare, una buona conversione da Naomi, 
il primo è addirittura migliore del coin op che gira su una tostissima scheda Model 3. Le tex¬ 
ane sono state nettamente migliorate e il gioco probabilmente sarà uno dei più venduti a 
novembre in Giappone. Sono state rilasciate informazioni sull'ambizioso Phantasy Star 
Online del Sonic team che utilizzerà nel modo più completo mai visto il Sega Web consenten¬ 
do ai giocatori di accedere a un mondo in cui si muovono anche altri videoplayer sparsi in 
tutto il globo. Il gioco sarà comunque utilizzabile anche offline a differenza di molti Web 
game simili e sarà pubblicato probabilmente a metà del 2000. La Tecmo, con Dead Or Alive 
2 ha spezzato la mascella a tutti gli incauti visitatori del TGS che si avvicinavano al suo stand 
senza un paranco. Non solo tecnicamente il gioco è qualcosa di sublime ma potrebbe essere il 
nuovo termine di paragone nel campo dell’interattività con il background e del tag System. Di 
fatto il sistema utilizzato sembrava più equilibrato rispetto a Tekken Tag Tournament e offriva 
spunti interessanti. Il gioco dovrebbe essere già uscito nelle sale giochi su scheda Naomi men¬ 
tre state leggendo queste righe e una conversione per Dreamcast uscirà all'inizio del 2000. 
Pare comunque che anche la PS2 avrà una sua versione, anche se non sono state rilasciate 
ancora date ufficiali. Notevole per una volta un gioco tratto da un fumetto famoso: stiamo 
parlando di Berserk. sempre per la console Sega, gioco a cui ha collaborato lo stesso autore 
del manga. Sempre parlando di animazione e videogame va citato l'ennesimo Super Robot 
Wars sia per Psx che per DC. Le differenze sono rappresentate solo dal fatto che la versione 
DC usa sequenze poligonali per la visualizzazione del combattimento al posto delle solite in 
bitmap. Tornando alla PS2 va detto che la From Software ha presentato alcuni screenshot di 
Armored Core 2 e di un nuovo King's 
Field Per ovvi motivi alla stragrande mag¬ 
gioranza della popolazione videoludica inte¬ 
ressava il primo, per quanto fosse difficile 
dedurre sufficienti elementi dalle foto. 

Recentemente sono stati diffusi alcuni bre¬ 
vissimi filmati che mostrano un gioco defici¬ 
tario graficamente ma dalle ottime possibi¬ 
lità dovute alle caratteristiche vincenti dei 
predecessori ovvero il gameplay e la possibi¬ 
lità di costruire il proprio robot nella manie¬ 
ra più libera possibile. 
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Ormai, a livello di regolarità 
e puntualità delle uscite, la Eidos 
ha indubbiamente eguagliato 
la divisione sportiva della Electronic Arts. 
Quindi, come nelle migliori telenovelas, 
ecco a voi la nuova puntata di Tomb 
Raider: The Last (PPP) Revelation 


A un anno esatto dall'uscita 
di Tomb Raider3, eccoci di 
nuovo qui a attendere la 
nuova avventura di Lara, sim¬ 
bolo amato-odiato del 
mondo dei videogames con il 
quale tutti, più o meno, 
abbiamo un rapporto conflit¬ 
tuale. Si va dai fanatici (non 
ho voluto scrivere bambini 
pacioccosi, ma insomma...) 
che comprano tutto quello 
che abbia anche solo qual¬ 
che remoto collegamento 
con il gioco Eidos, scaricano 
da Internet tonnellate di 
immagini di dubbia moralità 
da inserire in qualche direc¬ 
tory nascosta (non vorrete 
mica che qualcuno, dando 
un'occhiata al vostro hard 


disk, scopra una cartella da 
mezzo giga di nome Nude 
Raider, vero ?) e si addormen¬ 
tano tenendo abbracciato il 
pupazzetto di Lara, fino a 
quelli che al solo sentir nomi¬ 
nare Tomb Raider sono colti 
da pericolose crisi di nervi 
(solitamente i discorsi di que¬ 
sti ultimi volgono sempre 
verso un preoccupante: 
"eeeeh, si stava meglio ai 
tempi di Pittali..."). Tutto que¬ 
sto, comunque, assieme al 
rapporto tra Lara e i media, 
ci interessa poco: PSW è una 
rivista che parla di videogio¬ 
chi (dicono), mica di analisi 
sociologiche et similia, quindi 
dopo questo migliaio di 
caratteri di inutilità conden¬ 


sata direi che è il caso di 
cominciare a descrivere quel¬ 
lo che troverete dentro il CD 
di Last Revelation. 

Tomb Raider 4: 
dove. come, 
perché e quando 

A differenza dei precedenti 
capitoli che ci sbalzavano di 
qua e di là attraverso tutto il 
globo, il gioco si svolgerà 
interamente in Egitto, attra¬ 
verso cinque diverse locazioni 
(tra le quali l'immancabile 
Valle dei Re, che ovviamente 
riveste il ruolo di gran finale) 
piene delle solite cose che 
potreste aspettarvi in un 
gioco del genere. Ci saranno 
quindi oggetti permeati da 
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ARMI 

COLT 

Alzi la mano chi non 
le conosce. 
Rivestiranno 
nuovamente il ruolo 
di armi di base, ed è 
quindi logico 
prevedere che 
saranno più o meno 
efficaci quanto un 
gavettone di acqua 
fresca. 

FUCILE 

Anche qui, andiamo 
sul collaudato. Il 
fucile sarà utile per 
abbattere tutti i 
nemici troppo grossi 
o coriacei per le Colt, 
e potrete scegliere il 
tipo di munizioni da 
utilizzare in ogni 
occasione. 

Uzi 

Con queste in mano, 
potrete affrontare 
qualsiasi pericolo 
senza troppi timori: 
basterà infatti una 
leggera pressione sul 
tasto di fuoco, e i 
vostri nemici 
saranno solo un 
brutto ricordo. 
Ovviamente, tutto 
questo ben di Dio 
non vi viene dato 
gratis, ed è facile 
aspettarsi che i 
caricatori 
(contenenti sia 
munizioni classiche 
sia proiettili 
traccianti) per 
quest'arma si 
potranno contare 
sulle dita di una 
mano. 

Revolver 

Un po' più potente 
delle Colt, ma senza 
munizioni infinite. 
Nessuna 

particolarità degna 
di nota, direi. 


strani poteri magici nascosti 
in antichi palazzi sepolti 
dalla sabbia, che ovviamente 
saranno popolati da varie 
creature non eccessivamente 
amichevoli; ci saranno enig¬ 
mi a bizzeffe e tonnellate di 
blocchi da spostare per poter 
accedere a nuove stanze. 
Tutta questa bella roba sarà 
tenuta assieme da sequenze 
animate (che saranno realiz¬ 
zate sia in FMV, sia utilizzan¬ 
do il motore grafico del gioco 
stesso) che spiegheranno le 
varie parti della storia. 
Quest'ultima, a quanto dico¬ 
no le nostre fonti, dovrebbe 
rivestire un'importanza deci¬ 
samente maggiore rispetto ai 
precedenti episodi e, soprat¬ 
tutto, farà parte integrante 
del gioco. Per capire cosa 
intendo, prendiamo a esem¬ 
pio uno qualsiasi dei vecchi 
Tomb Raidere il recentissimo 
Soul Reaver. Nel primo caso, 
i filmati partivano non appe¬ 
na si trovava l'uscita dal livel¬ 
lo, e servivano solo per spie¬ 
gare per quale motivo Lara si 
spostava di qua e di là per il 
mondo. Insomma, era bello 
che ci fossero, ma se non ci 
fossero stati il tutto non 
avrebbe poi perso molto. Nel 
gioco del vampiro muffito 
(oppure in Metal CearSolid, 
per citare un altro titolo che 
si basa sulla storia, tanto 
quanto sulle sequenze d'azio¬ 
ne) la trama è invece intrec¬ 
ciata indissolubilmente con 
quello che dovete fare sullo 
schermo, e questo è più o 
meno quello che troverete in 
Last Revela don. Detto in 
parole povere, questo dovreb¬ 
be aumentare il coinvolgi¬ 
mento e l'atmosfera del 
tutto, e chi ha giocato ai già 
citati MCS e Soul Reaver non 
può che essere d'accordo sul 
fatto che questo potrebbe far 
fare un salto di qualità a 
Tomb Raider 4. Considerata 
l'importanza della trama nel 


contesto generale, quindi, e 
meglio non rivelarvi molto su 
di essa: sappiate solo che, 
all'inizio del gioco, troveremo 
la bella Lara nel bel mezzo 
del deserto Egiziano, ovvia¬ 
mente alla ricerca di una 
qualche tomba sigillata quat¬ 



tromila anni prima da un 
sacerdote pazzo e da allora 
mai più vista da occhio 
umano. In questa tomba, 

Lara troverà qualcosa che 
evidentemente interessa 
anche a qualcun altro, dal 
momento che verrà allegra¬ 
mente derubata dalla propria 
guida: da qui in poi, lascio a 
voi il compito di giocare e 
scoprire quale mistero si 
nasconda dietro le antiche 
piramidi dei faraoni, sappiate 
solo che la vostra strada sarà 
lunga e pericolosa, e vi por¬ 
terà a incontrare un vecchio 


nemico e qualcosa di molto, 
molto antico e molto, molto 
malvagio. 

Dieci buoni 
motivi per dare 
i vostri soldi 
alla Eidos 

Terminata l'obbligatoria 
introduzione alla storia e 
all’atmosfera generale di Last 
Revelation, passiamo imme¬ 
diatamente a elencare tutto 
ciò che potrebbe convincervi 
a liberarvi di quei simpatici 
foglietti di carta che alberga¬ 
no nel vostro portafogli in 
cambio di una copia del 
gioco. Innanzitutto partiamo 
da una delle caratteristiche 
più simpatiche della serie, il 
livello di allenamento nella 
casa della signorina Croft, 
che sarà soppiantato da una 
fase che ci vedrà controllare 
una Lara sedicenne alle prese 
con il suo mentore e princi¬ 
pale addestratore, tale Von 
Cray: il suddetto sarà in 
grado di eseguire tutti i movi¬ 
menti di Lara, ed è quindi 
logico aspettarsi di doverlo 
seguire in un qualche percor¬ 
so a ostacoli. In effetti, que¬ 
sta potrebbe non sembrare 
una novità così eccezionale 
(se non consideriamo l’elimi¬ 
nazione del vero grande pro¬ 
tagonista della serie, il mag¬ 
giordomo con le tazzine tra¬ 
ballanti... sob, non ti dimenti¬ 
cheremo mai...), ma dovete 
tenere presente che questo 
livello non sarà compieta- 
mente indipendente dal resto 
del gioco e, anzi, pare addi¬ 
rittura che sarà obbligatorio 
(nel senso che dovrete scirop¬ 
pacelo prima di cominciare 
la vera avventura). Altre deci¬ 
se innovazioni saranno pro¬ 
babilmente presenti nell'in¬ 
ventario, che diventerà molto 
simile a quello di un'avventu¬ 
ra grafica (alla Eidos dicono 
testualmente che sarà "alla 
Monkey Island') e che con- 
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terrà gli oggetti più svariati, 
dalle mappe ai flares, dalle 
armi alia bussola (che sarà 
parte integrante di alcuni 
enigmi) per finire con un dia¬ 
rio e un binocolo. Sulle prime 
quattro categorie mi pare 
che non ci sia molto da dire: 
le mappe vi serviranno per 
sapere dove state andando e 
i flares per andarci senza pre¬ 
cipitare in qualche burrone 
buio (durante l'avventura 
potrete comunque trovare 
anche una torcia elettrica e 
altri mezzi per illuminar¬ 
vi la via), delle armi 
parlerò nell'apposita 
sezione e della bus¬ 
sola ho già detto 
quello 
che 


da dire. Per quanto riguarda 
il diario, sappiate che servirà 
a raccogliere tutte le infor¬ 
mazioni inerenti alla vostra 
ricerca (e non solo, pare che 
di tanto in tanto troverete 
anche notizie riguardanti 
Lara, le precedenti avventure 
e altre cose tipicamente di 
contorno) e le mappe, e 
dovrete utilizzarlo per salvare 
(i salvataggi saranno alla 
Tomb Raider 2, quindi senza 
restrizioni di alcun tipo a pro¬ 
posito di numero e locazione 
degli stessi). Presa a prestito 
da Tomb Raider 3 ci sarà la 
possibilità di guidare alcuni 
veicoli, che in questo caso 
saranno una jeep e un side¬ 
car oltre a essere necessari 
per proseguire durante l'av¬ 
ventura, questi due mezzi 
(assieme a un treno - che 
dubito potremo guidare in 
prima persona) serviranno 
per collegare le varie zone 
del gioco, diminuendo così 
l'impressione di trovarsi di 
fronte alla classica imposta¬ 
zione “a livelli" e rendendo 
Last Revelation un unico 
grande mondo da esplorare. 


Armi, nemici e 
combattimenti 

Durante l’avventura, Lara 
incontrerà un buon numero 
d'esseri decisamente ostili, 
come scheletri e mummie e 
considerando anche le nuove 
routine d’intelligenza artifi¬ 
ciale, pare che sarà spesso 
necessario mettere mano alle 
armi e aprirsi la 
strada sparando a 
tutto quello che si 
muove. Tuttavia, 
gli scontri non si 
risolveranno semplice- 
mente tenendo premuto il 
pulsante di fuoco e saltan¬ 
do qua e là, dal momento 
che alle varie tipologie di 
nemici saranno abbinate 
varie tecniche d'attacco, che 
a loro volta privilegeranno 
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alcune armi al posto di altre 
(per esempio, per uccidere 
definitivamente gli scheletri 
dovrete colpirli alla testa: è 
quindi logico che per elimi¬ 
narli vi serviranno delle armi 
precise, piuttosto che un 
volume di fuoco esagerato o 
una potenza inaudita). 
Lasciando perdere le chiac¬ 
chiere, da qualche parte 
aleggia un box con la lista di 
ciò che potrete usare in 
Tomb Raider 4. 

Tornando un attimo ai nemi¬ 
ci, si può notare come i pro¬ 
grammatori abbiano attinto 
a piene mani al ricco “bestia¬ 
rio" di creature tipicamente 
egizie: aspettatevi quindi di 
incontrare mummie, spettri e 
sciami di scorpioni (che tra 
l'altro potranno avvelenare 
Lara). A questi, aggiungete 
pure un bel po' di esseri 
umani dotati di tutte le 
vostre capacità, che potranno 
quindi inseguirvi dovunque 
(rendendo inutile la ricerca 
del classico punto sicuro dal 
quale sparare comodamen¬ 
te), e avrete una visione chia¬ 
ra di una situazione decisa¬ 
mente poco tranquilla. 

Ma Lara 
avrà ancora le 
orecchie? 

Titolo vagamente idiota, che 
ha origine dalla leggenda 
urbana - spero - che ci rac¬ 
conta di come i programma- 
tori e i grafici della Core si 
fossero decisamente esaltati 
per essere riusciti a includere 
il suddetto particolare anato¬ 
mico nel modello poligonale 


GRANATE 

Disponibili in tre 
versioni (fumogene, 
accecanti e 
esplosive), queste 
armi vi caveranno 
certamente 
d'impiccio nelle 
situazioni più 
disperate. Usatele 
con moderazione, e 
cercate di essere 
lontani dal luogo 
dell’esplosione (è un 
bel consiglio che 
danno sempre tutti i 
redattori che si 
trovano a fare un box 
del genere, non 
potevo essere il primo 
a non scriverlo). 

BALESTRA 

A quanto pare, la 
balestra rivestirà il 
ruolo che in giochi 
come Metal Cear o 
Syphon Filter è 
occupato dal fucile 
da cecchino. Quando 
la impugnerete, la 
visuale passerà a una 
comoda soggettiva, 
che vi permetterà di 
colpire nemici molto 
lontani con relativa 
facilità. 

Tenete comunque 
conto che molte tra 
queste armi potranno 
“evolversi " a seconda 
delle necessità di 
gioco, semplicemente 
aggiungendo alla 
dotazione base nuove 
parti e optional vari 
(per esempio un 
simpatico laser alla 
balestra, in modo da 
aumentarne la 
precisione). 
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di Lara (tanto si sa a quali 
"particolari" va l'attenzione 
degli acquirenti). Tutto ciò 
serve a introdurre il discorso 
sulla grafica. Eh sì, mi spiace 
tanto per tutti quelli che cre¬ 
dono ancora che la giocabi- 
lità sia l'unico fattore da 
prendere in considerazione, 
ma ormai pare proprio che i 
buoni concept si debbano 
arrendere ai miliardi di colori 
su schermo e alle quintalate 
di poligoni che ormai spunta¬ 
no come funghi un po' 
dovunque (triste ma vero). La 
serie di Tomb Raider, in 
verità, non è che sia mai 
stata così eccezionale da 
questo punto di vista: il 
primo gioco aveva una grafi¬ 
ca effettivamente molto bella 
per gli standard dell'epoca, 
ma i successivi capitoli dava¬ 
no decisamente l'impressione 
di essere un passo indietro ai 
rispettivi concorrenti. 
Comunque sia, pare che 
anche alla Core si siano accor¬ 
ti che c’era decisamente qual¬ 
cosa che non andava e, dopo 
aver utilizzato il motore grafi¬ 
co di Tomb fla/derspingendo¬ 
lo fino ai suoi limiti, hanno 
deciso di mettersi d’impegno 
e preparare qualcosa di nuovo 
per la quarta avventura di 
Lara: a parte una velocità e 
una fluidità leggermente 
maggiori al passato, quindi, ci 
sono altre novità che andran¬ 
no anche a influenzare la 
struttura stessa del gioco. Gli 
scenari, innanzi tutto, saranno 
più flessibili e interattivi, e 
presenteranno un numero 
maggiore di zone più o meno 
"manipolabili” dal giocatore, 



che comprenderanno anche 
muri da distruggere e porte 
da abbattere. Faranno la loro 
gradita comparsa anche un 
nuovo sistema di illuminazio¬ 
ne, che dovrebbe eliminare i 
vistosi difetti riscontrabili in 
precedenza e aggiungere una 
nuova atmosfera alle locazio¬ 
ni e l'alta risoluzione, che 
invece dovrebbe occuparsi di 
quei fastidiosi pixel grossi 
quanto mezzo schermo. Oltre 
a questi necessari perfeziona¬ 
menti, i programmatori della 
Core hanno aggiunto l'ormai 
famoso environment map- 
ping, che dai tempi di Gran 



Turismo ha dimostrato di 
essere molto di più che un'i¬ 
nutile aggiunta grafica. 
Quindi, tutte le superfici 
metalliche o naturalmente 
lucide (come a esempio i pavi¬ 
menti o le strutture in marmo) 
saranno dotate di luccicanti e 
piacevoli riflessi, per la gioia 
di grandi e piccini. 

Considerazioni 
finali e speranze 
per il futuro 

Nelle pagine precedenti, ho 
cercato di descrivere breve¬ 
mente quello che troverete 
nel gioco vero e proprio, ma 
sappiamo tutti che Tomb 
Raider 4 andrà ben al di là 
del semplice videogioco, e 
sarà contornato da tutti que¬ 
gli avvenimenti che hanno 
sempre accompagnato i suoi 
predecessori. Ci saranno rivi¬ 
ste che gli affibbieranno voti 
altissimi, bollini e menzioni 
d'onore, altre che lo stronche¬ 





ranno per il puro gusto di 
farlo, altre ancora che cerche¬ 
ranno di limitarsi ad analiz¬ 
zare i prò e i contro senza 
lasciarsi influenzare da tutto 
ciò che sta al di fuori del CD 
(ovviamente a questa cate¬ 
goria appartiene solo ed 
esclusivamente Playstation 
World rivista mai troppo ido¬ 
latrata che, tra le altre cose, 
finanzia i miei svaghi quoti¬ 
diani e mi vede tra i suoi col- 
laboratori - ma non pensate 
per questo che io sia di 
parte, nooooo), ci saranno 
nuovi pupazzi, nuovi fumetti 
di Lara, nuovi siti Internet... 

Ci sorbiremo i soliti noiosissi¬ 
mi servizi televisivi e gli arti¬ 
coli sui giornali seri, dai quali 
apprenderemo che la mania 
delle “console” è in realtà 
legata a un nuovo piano rea¬ 
lizzato da Satana in persona, 
atto a trasformare dei sani 
giovincelli in pazzi sbavanti 
pronti a far saltare in aria il 
proprio vicino per imitare il 
protagonista di Bomberman. 
Nel bene e nel male, insom- 
ma, un altro anno è passato, 
e un altro Tomb Raider sta 
per uscire sul mercato: 
potete amar¬ 
lo o potete 
odiarlo, ma 
è difficile 
che possia¬ 
te ignorarlo. 


Luca Galliano 


















Legenda 
E3 POSITIVE 

I lati positivi del gioco 


Gli aspetti meno riusciti 

B VINCE/PEROE CON... 

A confronto con l'Oscar 
di PSW del suo genere 

□ NELL'ARENA 

Altri giochi dello stesso 
genere che potrebbero 
interessarvi 
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Un gioco che raggiungere 
vene dectellen/u nel 
proprio genere 


un gioco cne scrive la 
storia nel propuo genere 
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( Metal Gear Solid 
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PERIFERICHE 




Final Fantasy VII è stato, 
fin da prima della sua uscita, 
uno dei giochi bandiera per la 
Playstation, specialmente per 
chi aveva già giocato gli episodi 
precedenti. Nonostante alcune 
obiezioni sull'effettivo tasso di 
innovazione rispetto ai predecessori, 
il settimo capitolo fu giudicato dalla 
maggioranza dei giocatori un vero 
e proprio capolavoro anche sotto 
l'aspetto tecnico. Di tempo, dalla sua 
uscita, ne è passato tanto e finalmente la 
Square pubblica la versione italiana 
dell'ottavo capitolo della saga, 
l'attesissimo Final Fantasy Vili. 
L'approccio usato per FF8 è molto diverso 
da quello del precedente, a partire proprio 
dalla veste grafica dei personaggi che, per 
la prima volta, non sono più super 
deformed ma a dimensione naturale, 
decisione dovuta alla volontà di aprire 
maggiormente la saga ai mercati 
occidentali a livello stilistico. 
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zi pressoché irrisori... Non 
oso immaginare come possa 
essere difficile affrontarlo a 
quel modo. 

Lo stile grafico con cui sono 
stati realizzati gli sfondi pre¬ 
calcolati non è affatto male 
anche se manca nella mag¬ 
gior parte dei casi di origi¬ 
nalità. Insomma, non si vede 
mai nulla paragonabile 
come complessità alla 
Midgar di FF7 o alle struttu¬ 
re di Xenogears. I combatti¬ 
menti sono ancora una volta 
casuali ma il sistema di 
gioco ha subito drastici cam¬ 
biamenti. Come si poteva 
già supporre il Materia 
System è stato eliminato 
(dopotutto ci si trova di fron¬ 
te a un universo narrativo 
diverso) e sostituito dal 
Junction System che consi¬ 
ste in un'opzione che per¬ 
mette di sottrarre all’awer- 
sario gli speli (incantesimi) 
inserendoli nel proprio 
inventario. Di seguito è pos¬ 
sibile abbinarne i vari tipi di 
per modificare le caratteri¬ 
stiche del personaggio 
(soprattutto dal punto di 
vista della resistenza agli 
elementi) mentre una volta 
sul campo di battaglia le 
magie hanno la stessa 
valenza di un oggetto da 
lancio: una volta esaurito il 
loro numero è necessario 
procurarsene altre. I Magic 
Points sono così spariti 
assieme a tutte le caratteri¬ 
stiche abbinate al vecchio 
uso del sistema magico. 
Tuttavia le abilità fisiche e 
magiche dei personaggi 


capitoli precedenti, manchi¬ 
no del tutto side quest che li 
approfondiscano singolar¬ 
mente. Lo sviluppo della sto¬ 
ria è troppo semplicistico e 
privo di sottotrame degne di 
nota e, paradossalmente, 
manca quasi completamen¬ 
te la lucidità narrativa. 
Nessuno pretendeva che i 
personaggi stessero conti¬ 
nuamente a fare congetture 
su quello che accade, ma 
l’impressione che Squali e i 
suoi amici se ne infischino 
di quello che accade rimane, 
visto che nessuno si fa 
domande anche quando 
accade quanto di più para¬ 
dossale possa esserci. Nel 
complesso i punti più riusciti 
sono le sequenze oniriche in 
cui si comandano Laguna, 
Kiros e Ward, tre personaggi 
che avranno sempre mag¬ 
giore rilevanza nella storia 
man mano che si progredi¬ 
sce. Peccato che non abbia¬ 
no abilità specifiche visto 
che CF e magie vengono 
mutuate dal party in uso. 
Opinabile poi il fatto che 
magie e oggetti ritrovate in 
tali sequenze restino poi nel¬ 
l'inventario alla fine delle 
stesse. 

La difficoltà di gioco è bas¬ 
sissima e manca totalmente 
la componente esplorativa. 
Di fatto dungeons e città 
sono spesso delle strade pra¬ 
ticamente dritte e l'unico 
vero labirinto presente è 
piuttosto elementare. 
Oltretutto all'inizio dello 
stesso è possibile acquistare 
mappa e segnalatore a prez¬ 


CD 

In questa schermata è 
possibile gestire il 
sistema di Junction 
delle magie 

m 

Il gioco delle carte 
il principale sottogio¬ 
co di FFVIII 


FF8 è il gioco che, nelle 
intenzioni dei programmato- 
ri, avrebbe dovuto rappre¬ 
sentare il punto di rottura 
con la produzione passata. 
Già a una prima occhiata 
del gioco si capisce il netto 
cambio di registro rispetto a 
FF7, soprattutto per ciò che 
riguarda la caratterizzazione 
dei personaggi che, nel 
disperato tentativo di sem¬ 
brare più adulti dei prece¬ 
denti, risultano solo scarsa¬ 
mente riusciti. Squali in par¬ 
ticolare ha caratteristiche 
troppo estremizzate che lo 
rendono un personaggio a 
dir poco grottesco in molte 
occasioni. Sembra quasi che 
alla Square abbiano preso 
Cloud Strife e ne abbiano 
potenziato alcuni atteggia¬ 
menti rendendo Squali dav¬ 
vero poco credibile. Gli altri 
personaggi non sono poi 
molto sviluppati e non aiuta 
il fatto che, a differenza dei 
























La versione italiana del gioco non è venuta poi malissimo 
anche se risulta spesso e volentieri troppo letterale o inade¬ 
guata in alcuni dialoghi rapportandoli alla situazione. 

Alcuni nomi di personaggi secondari e di CF sono stati cam¬ 
biati (l'insegnate Xu è diventata Shu e Ifrit è diventato Ifrid) 
per motivi che sinceramente mi sfuggono. Evidentemente i tra¬ 
duttori devono aver fatto scelte diverse in fase di traslittera¬ 
zione rispetto ai colleghi americani. Meno positivo il giudizio 
sulla questione degli speli che sono stati lasciati in inglese a 
differenza dell'elemento a cui appartengono che invece è 
stato tradotto. Nel complesso si poteva fare di più ma il lavoro 
è comunque accettabile. Come nella versione americana poi è 
presente il Junction Exchange che semplifica la gestione delle 
magie e delle CF a livello meramente organizzativo. Non sono 
presenti ulteriori aggiunte rispetto alla versione giapponese 
come era successo in FF7 in cui erano presenti nelle versioni 
occidentali alcune scene extra e FMV aggiuntivi. 


sono nulle se non vengono 
usate le Guardian Forces, 
esseri molto potenti presso¬ 
ché identici ad alcune delle 
evocazioni del precedente 
capitolo che, una volta atti¬ 
vati, sostituiscono la loro 
barra di energia a quella del 
vostro personaggio durante il 
casting. In quel periodo di 
tempo i danni accusati si 
ripercuotono su di loro e 
occorrono oggetti particolari 
per curarli, diversi da quelli 
usati per i personaggi. Tali 
oggetti sono reperibili ai Pet 
Shop dei vari paesi introdu¬ 
cendo caratteristiche simili ai 
giochi di crescita peraltro già 
sperimentata per certi versi 
nel settimo episodio con l’al¬ 
levamento dei Chocobo. Di 
fatto ogni GF subisce un'evo¬ 
luzione determinata dagli 
Exp Point che riceve durante i 
combattimenti e dagli Ability 
Point che sono necessari a 


sviluppare le loro abilità 
peculiari. Le abilità di una GF 
servono a potenziare il perso¬ 
naggio dandogli dei bonus 
su caratteristiche come per 
esempio la forza e a manipo¬ 
lare gli oggetti per ottenerne 
altri. Esistono poi alcuni sot¬ 
togiochi tra cui quello princi¬ 
pale, un card game basato su 
carte ispirate agli avversari e 
i personaggi del gioco. È pos¬ 
sibile trovarle dopo aver 
sconfitto determinati avver¬ 
sari o addirittura trasforman¬ 
do gli stessi in carte e con 
particolari abilità è possibile 
raffinare dalle carte alcuni 
item. Il card game è tanto 
importante ai fini del gioco 
che è stato disposto un tasto 
specifico per giocare con gli 
abitanti delle varie locazioni 
e questo è giustificato dal 
fatto che alcuni oggetti di 
elevata importanza possono 
essere reperiti solo attraverso 
lunghe sessioni a questa 
sorta di "Magic: thè 
Gathering" semplificato. 
Vanno evidenziate poi alcuni 
elementi ripresi da Final 
Fantasy Tactics come il livello 
dei nemici che viene ripropor¬ 
zionato a quello del giocato¬ 


□ POSITIVE 

FMV eccellenti 
Alla lunga riesce a 
dncitiie 

Sonoro ,11 massimi 
livelli 

gjjNEGATIVE 

Sistema di gioco 
carente 
Tioppo tacile 
Alcuni difetti giafici 


E) PERDE CON... 

FINAL 

FANTASY VII 

FF8 pende contro il suo 
prequcl pei una valanga 
di motivi, espressi peraltro 
nella recensione Di 
conseguenza se non avete 
nessuno dei due il 
consiglio è di acquistare il 
settimo capitolo, mentre 
se lo avete già aspettate 
pule Chrono Cross 
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re e, cosa più 
importante, il 
fatto che i punti 
esperienza siano 
ripartiti in per¬ 
centuale maggio¬ 
re al personaggio 
che ha realizzato l’abbatti¬ 
mento di un mostro specifi¬ 
co. 

Da un punto punto di vista 
prettamente critico FF8 risul¬ 
ta un gioco decisamente 
controverso. La realizzazione 
è in certi punti altalenante e 
il sistema di gioco assoluta- 
mente primitivo per un GDR. 
Di solito tutti i principali 
giochi Square hanno ele¬ 
menti particolari che con¬ 
traddistinguono il sistema 
della magia e la gestione 
delle abilità e, a tal proposi¬ 
to, cito alcuni tra i più cono¬ 
sciuti come Chrono Trigger 
con le sue tecniche combi¬ 
nate, FF6 con gli Esper o FF7 
con il Materia System che 
regolava l’uso delle magie. 

In FF8 non abbiamo nulla 
di più di un sistema che non 
è sbagliato definire alla 
"ruba la magia” con una 
gestione degli incantesimi 
simile a quella di bombe et 
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Tecnicamente FFVili è 
tra i titoli più 
impressionanti che 
abbiano raggiunto la 
Playstation 


m 

Anche in battaglia la 
traduzione in italiano 
aiuta a districarsi tra 
le tante opzioni 













POCKET 
STATION E 
GUARDIAN 
HELPER 

La mancanza del 
supporto della Pocket 
Station nella versione 
europea crea qualche 
problema nel gioco 
vero e proprio. Di 
fatto tramite i 
minigame era 
possibile far 
progredire di livello la 
Guardian Helper 
Chocobo e ottenere 
Minimog, cosa resa 
impossibile dal 
mancato supporto 
della discussa 
periferica, peraltro 
non importata qui da 
noi. Le Guardian 
Helper sono diverse 
dalle GF in quanto 
aiutano 
semplicemente 
durante la battaglia 
usando i loro poteri 
in maniera spesso 
casuale e non 
dipendente dal 
giocatore, come per 
esempio Odin che, a 
seconda della fortuna 
dei personaggi 
appare a random 
all'inizio di alcuni 
scontri uccidendo 
automaticamente gli 
avversari. 


m 

L'adattamento in 
italiano ha portato 
anche a dialoghi di 
questo tipo 

Uno spettacolare 
attacco di una delle 
Guardian Forces 


similia di FF7. Altro elemen¬ 
to non convincente è la spa¬ 
rizione dell'equipaggiamen¬ 
to e la mancanza della pos¬ 
sibilità di customizzare i per¬ 
sonaggi a piacimento men¬ 
tre l'utilizzo eccessivo delle 
GF ha sbilanciato troppo il 
gioco rendendolo più facile 
di quello che già era, in 
quanto non ci sono punti 
che richiedano un particola¬ 
re impegno per essere supe¬ 
rati. Passando alle armi, un 
altro aspetto disdicevole è 
che non sia possibile cam¬ 
biare arma ma solo modifi¬ 
carla con pezzi aggiuntivi. 
Insomma si stenta quasi a 
parlare di un vero e proprio 
GDR. La realizzazione tecni¬ 
ca è altalenante visto che 
alla grandezza degli sprite si 
contrappongono delle textu- 
re decisamente pixellose, per 
non parlare poi di alcuni 
fondali con colline quadret- 
tose che campeggiano sullo 
sfondo. Al contrario altri 
background sono davvero 
eccellenti, contribuendo a 
dare l’idea di un gioco non 
molto omogeneo grafica- 
mente. A ogni modo sono 
proprio le animazioni che 
non funzionano: in FF7 i per¬ 
sonaggi, pur essendo dei 
Super Deformed composti 
da un numero di poligoni 
non elevatissimo, avevano 
animazioni eccellenti riu¬ 
scendo a sorprendere i gio¬ 
catori, mentre quello che si 
vede in FF8 è rapportabile a 
un'evoluzione neanche tanto 
marcata degli sprite di 
Parasite Ève. Dovendo realiz¬ 
zare un gioco con personag¬ 


gi a grandezza naturale alla 
Square potevano riprendere 
l'approccio usato per la rap¬ 
presentazione degli stessi in 
FF7, ovvero sprite che utiliz¬ 
zano maggiormente il gou- 
raud shading piuttosto che 
tante texture inutili. 

I full motion video invece 
non sono niente male anche 
se le movenze dei personag¬ 
gi risultano spesso piuttosto 
legnose, fatto su cui si può 
comunque soprassedere. 
Molto brutalmente la prima 
impressione è che il gioco 
sia stato progettato ad hoc 
per il mercato di massa ame¬ 
ricano riciclando il motore 
grafico di Parasite Ève e 
occidentalizzando (renden¬ 


dolo anche più pirotecnico 
con l'uso massivo delle GF) il 
tutto semplificandolo al 
massimo in modo da coprire 
la più ampia fetta di merca¬ 
to possibile. In definitiva 
FF8 nasce come un pat¬ 
chwork con tutte le limita¬ 
zioni che può avere un gioco 
pensato per un particolare 
mercato. 
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Final Fantasy ,_ 

Vili è una vera 
delusione come 
gioco di ruolo, 
per quanto non 
sia un titolo -1 

disastroso. C'è _ 

da sperare che 

questo sia un momento di transizione per una delle 
saghe portanti della Squaresoft, altrimenti c'è il 
rischio che nell'immediato futuro venga sorpassata 
da altri titoli sempre della stessa casa produttrice. 

La versione italiana è un buon passo avanti 
rispetto alle pessime traduzioni che si vedono 

di solito anche se non si può ancora _ 

definire un adattamento 

"perfetto". _ Voto M 
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Qiuake IlflÉi 



Atterra su Playstation il re 
degli sparatutto in prima persona, 
il marchio a fuoco della Id nella 


storia dei videogiochi. il distruttivo 


Quake 2. "Maledetti strogg! 


Non mi avrete!' 


Un gioco, ma non solo, uno 
dei veri precursori e fautori 
del multiplayer giocato a 
livello planetario, un gioco 
indubbiamente violento, 
dalle tinte forti e dal gusto 
vagamente cyber-splatter, 
ma che la semplicità di 
gameplay e il supporto asso¬ 
luto per la variabilità e le 
partite multiutente hanno 
decretato come gioco-feno¬ 
meno di costume di questi 
ultimi anni. 

Quake 2 nella giocatissima 
versione PC non è stato una 
svolta, ma il risultato di un 
continuo processo di miglio¬ 
ramento iniziato molti anni 
or sono con titoli come 
WolfStein 3D e Doom, e che 
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culminerà nell'imminente, 
sempre in versione PC, 

Quake 3 Arena, uno dei 
primi giochi Multiplayer-only 
destinati a fiorire nel corso 
del millennio ormai alle 
porte. 

I fan Playstation fino a ora 
avevano solo potuto immagi¬ 
nare la grandezza di questo 
titolo giocando al vecchio 
Doom, ma finalmente è 
giunta l'ora di verificare sulla 
propria Psx cosa si prova a 
essere nei panni di un mari¬ 
ne spaziale, unico soprawiss- 
suto di un'esercito terrestre, 
con l'arduo compito di sgo¬ 
minare le forze nemiche 
sotto forma dei mostri metà 
umani e metà Cyborg, 
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meglio conosciuti come 
Strogg. 

Quake 2 è uno sparatutto 
3D, la visuale è in prima per¬ 
sona e quindi l'unica cosa 
che viene visualizzata è la 
parte anteriore dell'arma 
impugnata, è quindi possibi¬ 
le muoversi con la massima 
libertà negli ambienti tridi¬ 
mensionali creati dalle menti 
dei programmatori della Id 
software, si tratta perlopiù di 
ambienti al chiuso, basi, cen¬ 
tri di comunicazione, infra¬ 
strutture, ma anche caserme, 
centri di comando, macchi¬ 
nari di tortura e prigioni. 

Le zone all'aperto sono 
soprattutto composte da 
corti e piazzali che uniscono 
i vari complessi edificati, non 
mancano comunque paesag¬ 
gi mozzafiato, canyon, ampi 
bacini pieni di acqua o, nella 
peggiore delle ipotesi, di 
lava. 

Muoversi per i livelli di gioco 
risulta abbastanza semplice, 
ma non sempre la via per la 
vittoria è univoca, anche se 
molti passaggi saranno 
obbligati non esiste un ordi¬ 
ne predefinito per effettuare 
le azioni principali, se non si 
raccoglie una chiave o preme 
una leva, è sempre possibile 
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Q 

II multiplayer in split 
screen si è rivelato 
divertentissimo, come 
non dare un'occhiata 
per vedere dove si 
trova l'avversario? 


Come si può notare 
gli effetti di luce e le 
esplosioni poligonali 
sono di qualità 
notevole. 
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Una immagine della 
presentazione, voi 
siete in una di quelle 
capsule 

a 

Giunti sul pianeta 
Strogg, eccovi gli 
obiettivi iniziali. 

HI 

Come accennato 
anche sulla 
confezione: 
sconsigliato ai deboli 
di stomaco. 


tornare indietro, almeno 
all’interno del complesso di 
livelli, abbandonato invece 
quest'ultimo non ci viene più 
data la possibilità di tornar¬ 
ci. I collegamenti tra i sotto¬ 
livelli, i livelli e i complessi 
sono sempre rappresentati 
con porte automatiche, 
ascensori, tunnel, che unisco¬ 
no anche i vari piani nei 
quali sono solitamente divisi 
gli edifici. 

La meccanica di gioco è 
molto semplice, eliminare i 
nemici e proseguire nella 
corsa verso la salvezza, all'i¬ 
nizio l'armamentario appare 
piuttosto sfornito, e possia¬ 
mo contare solo su un mise¬ 
ro Blaster, arma dagli scarsi 
effetti ma dalle munizioni 
infinite, per poi passare ad 
armi via via più voluminose 
e "cattive". Oltre ai fucili e 
mitra di vario tipo, ai lancia- 
granate, e lanciamissili (ana¬ 
lizzati nella preview di que¬ 
sto stesso titolo nel numero 
scorso di PSW) tre armi atti¬ 
rano ben presto l'attenzione 
del giocatore più smaliziato, 
l'Hyperblaster, il Railgun e il 
BFC10K. 

Il primo è una specie di 
mitragliatore che utilizza 
celle di energia, per operare 
a pieno regime ha bisogno 
di alcuni decimi di secondo 
nei quali verrà applicata la 
necessaria rotazione alla 
testa dell'arma per poi scari¬ 
care tutta la potenza di 
fuoco, anche quando decide¬ 


rete di smettere di sparare 
per alcuni istanti usciranno 
ancora proiettili luminosi 
dail'arma fino a quando la 
rotazione non rallenterà. 

Il Railgun è una gioia per gli 
occhi, spara proiettili super¬ 
sonici che producono una 
spettacolare scia elicoidale 
nell'aria, praticamente nel 
medesimo istante che pre¬ 
merete il grilletto il colpo 
sarà già andato a segno. I 
nemici di bassa potenza 
saranno letteralmente sbri¬ 
ciolati da un singolo colpo, 
ma anche quelli più tosti 
non potranno resistere a 
lungo ai colpi di questa pre¬ 
cisissima arma. 

IL BFC10K è semplicemente 
l'arma definitiva, spara un 
palla di plasma verde che a 
sua volta colpisce tramite 
raggi laser gli avversari nelle 
circostanze, risultato? 
Spremuta di sangue. 
Ovviamente in modo propor¬ 
zionale alla potenza i tempi 
di ricarica delle armi salgono 
considerevolmente. 

I nemici via via incontrati 
saranno sempre più grandi, 
armati e intelligenti, mentre 
alcuni sparano da fermi, altri 
ci inseguono, sfruttando le 
caratteristiche dei livelli. 

Oltre a soldati di vario tipo e 
taglia possiamo ricordare 
vari tipi di nemici volanti, 
estremamente fastidiosi, 
cyborg dottori che faranno 
resuscitare quelli precedente¬ 


mente uccisi, e i mitici Tank 
Commander, giganti armati 
di tutto punto davvero diffi¬ 
cili da abbattere. 

A livello tecnico la grafica è 
di tutto rispetto, la fluidità di 
gioco notevole e gli unici 
sporadici rallentamenti si 
possono notare solo in pre¬ 
senza di un folto numero di 
avversari in aree particolar¬ 
mente ampie. La gestione 
delle luci è magistrale, colori 
e ombre si fondono in modo 
molto realistico, il Lens Flare 
è presente ma in modo 
discreto, le animazioni dei 
personaggi sono convincenti 
così come le sequenze di 
morte, molto varie e verosi¬ 
mili. 

Durante il peregrinare per i 
livelli è possibile salvare, nei 
punti di passaggio tra un 
sottolivello e l'altro, in caso 
di morte si ricomincia dall’ul¬ 
timo livello giocato nelle 
stesse situazione in cui vi si è 
giunti, anche se è possibile, 
per tre volte nel corso di 
tutta la partita ricominciare 
il livello con il cosidetto 
Resupply, cioè con un con¬ 
gruo numero di proiettili e 
l'energia al massimo. 

MULTIPLAYER 

Ma come non parlare dell'ot¬ 
timo supporto per il multi¬ 
player? È possibile giocare 
fino in 4 con una sola 
Playstation grazie all'utilizzo 
del Multi-Tap, mentre sono 
richiesti due Multi-Tap se 



MA COME LO 
CONTROLLO? 

Un’ultima nota per 
il sistema di 
controllo, visto che 
su PC l’utilizzo di 
mouse e gran parte 
della tastiera sono 
praticamente 
d’obbligo c’era 
molta curiosità per 
vedere come i 
programmatori 
avrebbero risolto e 
semplificato il 
complesso sistema 
di controllo. 
Diciamo 

innanzitutto che se 
la sono cavata 
egregiamente, le 
configurazione di 
gioco sono 
adattabili a tutti i 
gusti, 

personalmente 
quella più 
funzionale mi è 
parsa quella con 
l’utilizzo del Dual 
Shock: la levetta di 
sinistra riguarda il 
movimento avanti, 
indietro e strafe 
laterale, mentre il 
joystick destro 
permette di volgere 
lo sguardo in tutte 
le direzioni. I tasti L 
e R servono per far 
scorrere le armi 
oltre che 
ovviamente per 
sparare e saltare- 
Con questa 
configurazione 
all’inizio potrete 
trovarvi spaesati, 
ma dopo alcuni 
livelli si rivela del 
tutto 

indispensabile per 
gestire al meglio lo 
sguardo in altezza. 
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POSITIVE 

Grandioso gameplay 
Longevità altissima 
Multiplayer fantastico 




NEGATIVE 

Tempi di caricamento 
tra sottol ivelli 
Frustrante l'andirivieni 
fra i livelli 

Difficoltà iniziali per i 
controlli 


B 


vince con... 

FORSAKEN 

Il titolo della iD si 
dimostra decisamente 
migliore dell'avversario. 
Certo la mancanza di 
vere alternative a Q2 a 
facilitato il compito della 
software house 
statunitense, ma la 
complessità delle 
strutture dei livelli, la 
genialità del gioco in 
multiplayer e il concept 
di armi, nemici e 
quant'altro in Q2 
raggiunge livelli 
raramente toccati 


[ ^NELL'ARENA 

Forsaken 

85 

Colony Wars: 
Venaeance 

8.5 

Colonv Wars 

8 

Ace Combat 2 

8 

GPolice 2 
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tutti e 4 i giocatori vogliono 
utilizzare il metodo di control¬ 
lo mouse piu pad. 

Il livello di divertimento rag¬ 
giunto in una partita multi¬ 
player non è neppure parago¬ 
nabile all'esperienza single 
player, per l'imprevedibilità 
del l'avversario e per la frene¬ 
sia che ne consegue. 

La visione in split screen non 
disturba più di tanto, lascian¬ 
do specialmente in due una 
ampia visuale, gli 11 livelli 
multiplayer sono molto ben 
realizzati e di dimensioni 
abbastanza ridotte, l’ideale 
per avere scontri frequenti. Le 
modalità di gioco multiplayer 
sono addirittura 6, non tutte 
accessibili all'inizio ma utiliz¬ 
zabili secondo il livello di dif¬ 
ficoltà con il quale si è finito 
il single player. Il primo e 
sempre affascinante è il 
Deathmatch, da 2 a 4 avver¬ 
sari, tutti contro tutti senza 
esclusione di colpi, ogni ucci¬ 
sione vale un punto, ogni sui¬ 
cidio (cadute nella lava, 
schiacciamenti di macchina¬ 
ri) vale meno uno, alla fine 
del tempo chi ha più punti 
vince. Il Team Deathmatch 
non si differenzia dal primo 
se non per la possibilità di 
dividersi in due squadre. Il 


Difficile 
veramente fare 
meglio di così, il 
genere può 
piacere o meno, 
ma i fan degli 
sparatutto 3D non 
possono 

permettersi di farsi 
sfuggire un titolo 
così, la longevità nel single player si attesta 
su livelli alti grazie ai tre gradi di difficoltà che 
sbloccano altrettante modalità multiplayer. 

Il multiplayer è semplicemente fantastico 
e non ha neppure senso parlare di longevità, 
a meno che non fondiate la 
Psx lo giocherete all'infinito. 

_ voto 




mitico capture thè flag è la 
terza modalità di gioco, 2 
squadre, ogni squadra deve 
infiltrarsi nella base avversa¬ 
ria, impadronirsi della bandie¬ 
ra posta al centro della base 
e riuscire a sovrapporla alla 
stessa nella propria base, 
preoccupandosi ovviamente 
che gli avversari non facciano 
lo stesso. Qui fanno punti sia 
le uccisioni degli avversari 
muniti di bandiera, sia le 
sovrapposizioni delle bandie¬ 
re. 

Le modalità Tag e Tag team si 
basano sullo stesso principio: 
esiste una sola bandiera, 
colui che la possiede non può 
sparare, ogni secondo di pos¬ 
sesso della bandiera produce 
punti, ovviamente il maggiore 
possesso della bandiera dà la 
vittoria alla squadra o al sin¬ 
golo. Infine la modalità 
Versus, si svolge con tutti i 
giocatori impegnati in un 
massacro, ma solo colui che 
rimane per ultimo si aggiudi¬ 
ca punti. 



Nel multiplayer la tattica e la 
padronanza delle armi sono 
essenziali, così come la cono¬ 
scenza della mappa, in modo 
da sfruttare al meglio i luoghi 
elevati o i punti con migliore 
visuale, per aumentare il 
divertimento è possibile agire 
su alcune variabili come il 
tempo di gioco, il numero 
massimo di uccisioni, la gra¬ 
vità e la possibilità di subire 
danni dal fuoco nemico. 


Daniele Borgna 
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Il nemico avanza 
minaccioso, ma un 
colpo in testa non 
glielo leva nessuno. 

m 

Mentre il fessacchiotto 
di turno cerca di 
uccidermi notate il 
mirabile utilizzo dei 
colori. 
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Ho resistito agli scossoni, 
alla temperatura e perfino agli insulti 
dei miei avversari, e ormai sto 
per arrivare al traguardo in prima 
posizione. Raggiungo la cima 
del pendio a folle velocità e trovo 
l'unica cosa che non avevo previsto: 
un albero. Ahia... 


campionato, diviso in due 
leghe chiamate Open 
Mountain e Snocross. Nella 
prima, l'obiettivo finale è 
rappresentato dal comple¬ 
tare una successione di cir¬ 
cuiti piazzandosi sempre e 
comunque in prima posizio¬ 
ne, sfruttando allo stesso 
tempo le innumerevoli scor¬ 
ciatoie che si incontreranno 
sul percorso. Il secondo 
tipo di campionato è inve¬ 
ce impostato sulle evoluzio¬ 
ni eseguibili con la nostra 
motoslitta, che vanno dai 
saluti al pubblico in stile 
motocross alle ben più 
assurde capriole sulla sella. 
Ogni numero portato a ter¬ 
mine vale un certo quanti¬ 
tativo di punti, che ci servi¬ 
ranno a primeggiare sugli 
altri partecipanti. L'Open 
Mountain rappresenta il 


m 

Ecco uno spettacolare 
sorpasso aereo con la 
visuale interna 

1 

La partenza è l'unico 
momento in cui tutti i 
partecipanti se ne 
stanno calmi e buoni 

a 

Prima posizione, e 
anche questa gara è 
andata a buon fine 


a 
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Gli sport estremi esercitano 
un fascino non indifferente 
su qualsiasi videogiocatore, 
sia per la quasi totale man¬ 
canza di regole che li con¬ 
traddistingue, sia per alcu¬ 
ne caratteristiche quali 
velocità e pericolosità, che 
definiscono sport quali 
Snowboarding o Sky 
Diving. L'Electronic Arts, 
forte della sua blasonata 
divisione sportiva (che 
comprende ormai qualsiasi 
passatempo a squadre 
sulla faccia del pianeta), 
ha deciso di infilare anche 
questo filone all'Interno del 
parco titoli della 
Playstation, ambientando il 
suo ultimo titolo sportivo 
nel mondo delle gare in 
motoslitta. Lo stile scanzo¬ 
nato che risalta da giochi 


come Big Air o Cool 
Boarders si ritrova anche 
nel qui presente Sled Storm 
sin dal filmato introduttivo, 
condito dalla solita miscela 
a base di tanta neve, tanti 
tamarri e soprattutto tanta 
musica “alternativa". 
Proseguendo nella nostra 
esplorazione all'interno del 
gioco, troviamo dei menu 
animati molto carini e uno 
stile grafico (usato per per¬ 
sonaggi e icone) fumettoso 
e allegro. Le possibilità di 
scelta sono diverse: si va 
dal campionato, disponibi¬ 
le in due diverse qualità, 
alla classica gara singola 
fino ad arrivare alla compe¬ 
tizione per quattro giocato¬ 
ri sfruttando l'indispensabi¬ 
le Multitap. L'anima del 
gioco è naturalmente il 
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Le traiettorie sono 
molto importanti, 
soprattutto per evitare 
di spalmarsi contro le 
rocce ai lati della 
pista 

m 

Il pilota sposta il peso 
verso l'interno della 
curva, una manovra 
che tutti i motociclisti 
apprezzeranno sicura¬ 
mente 


vero fulcro del gioco, sia 
per la libertà concessa al 
giocatore durante le scorri¬ 
bande in pista, sia per la 
possibilità di potenziare il 
proprio veicolo tra una 
gara e l'altra spendendo i 
soldi guadagnati con le vit¬ 
torie e le evoluzioni com¬ 
piute durante la gara. È 
possibile migliorare la 
manovrabilità del mezzo 
con un nuovo set di sci 
anteriori, oppure corregge¬ 
re la potenza frenante 
montando dei freni di 
migliore qualità, o addirit¬ 
tura cambiare tutto il 
motore in un colpo solo, 
spendendo però un vero e 
proprio capitale. Gli effetti 
di ogni modifica dipendono 
sia dai pezzi acquistati che 
dal pilota scelto all'Inizio 
della partita. Nel gioco 
sono disponibili sei perso¬ 
naggi, ognuno dotato di 
caratteristiche di guida 
proprie. Farete la conoscen¬ 


za di Ryan, Travis, Nadia e 
altri, non solo osservandoli 
nei menu che precedono il 
gioco, ma anche sentendo i 
loro commenti alle varie 
situazioni di gara. Per 
quanto riguarda le compe¬ 
tizioni vere e proprie, sono 
sicuramente da segnalare 
le attenzioni riposte nel 
design dei vari circuiti, che 
oltre a offrire un notevole 
livello di dettaglio grafico, 
presentano alcune finezze 
come ostacoli sfondabili e 
animali selvatici a fare da 
pubblico. Naturalmente, 
essendo la maggior parte 
del gioco basata sui salti, è 
necessario che questi ultimi 
siano ricreati nel modo più 
spettacolare possibile, e 
sotto questo punto di vista 
non si può che rimanere 
soddisfatti: durante la gara 
è facilissimo trovarsi lette¬ 
ralmente in volo al di sopra 
di alberi o altri ostacoli 
naturali, e questo aggiunge 
un punto in più al totale 
del divertimento, già pre¬ 
sente in dosi piuttosto alte. 
Parlando di realizzazione 
tecnica, a parte gli ormai 
canonici difetti nella 
distanza visiva (imputabili 
più ai limiti tecnici della 
Playstation che alle caren¬ 
ze del gioco) e un effetto 
"spruzzo di neve" orrendo, è 
facile elogiare l'ultimo pro¬ 
dotto di casa EA, soprattut¬ 
to se si considerano l’otti¬ 


[ 6 ] 

Ho scelto una strada 
alternativa, e ora ne 
sto pagando le conse¬ 
guenze 



ma sensazione di velocità 
donata dal gioco e l’accom¬ 
pagnamento musicale, che 
merita di essere ascoltato a 
tutto volume. Per quanto 
riguarda la giocabilità, pur 
riconoscendo che si tratta 
di un genere un po' parti¬ 
colare (anche se ogni 
appassionato di giochi di 
guida dovrebbe dargli 
un'occhiata), è notevole il 
lavoro svolto dagli svilup¬ 
patori, che hanno donato a 
ogni concorrente un livello 
di intelligenza artificiale 
più che discreto, portando 
gli stessi avversari compu¬ 
terizzati ad assumere com¬ 
portamenti umani. Non è 
raro vederli spingerci fuori 
pista o addirittura sbaglia¬ 
re le traiettorie, finendo 
contro rocce o alberi, e 
questo dona spesso l'im¬ 
pressione di trovarsi all'in¬ 
terno di una competizione 
reale. La possibilità di 
gareggiare con altri tre 
amici in split-screen rappre¬ 
senta poi il classico tocco 
finale per una produzione 
che, alla fine, si può riassu¬ 
mere in un'unica e chiaris¬ 
sima parola: divertente. 


Alessandro Martini 


POSITIVE 

veicoli personalizzabili 
stile grafico molto 
azzeccato 
sonoro eccellente 


spruzzi di neve 
realizzati male 
distanza di disegno 
limitata 


lA|P efde con... 

WIP30UT 

A parte l'ambientazione 
innevata, Sled Storm si 
può facilmente assimilare 
al genere delle 
competizioni 
motociclistiche, sia per i 
veicoli rassomiglianti a 
motociclette, sia per lo 
schema di gioco che 
presenta più o meno le 
stesse attrattive di una 
frenetica gara in 
motocross. A ogni modo il 
confronto con il primo 
della classe porta Sled 
Storm sulla strada di 
Wip3out, che lo batte per 
completezza e per uno 
stile di guida più 
raffinato. 


■ NELL'ARENA 
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Nonostante sia 
venuto fuori un 
po' in sordina dalle 
celebri scuderie 
dell'Electronic Arts, 

Sled Storm merita 
una valutazione 
positiva per 

diversi motivi. rri 

La realizzazione tecnica è sicuramente più che 
dignitosa, con una grafica veloce e allo stesso tempo 
ricca di particolari interessanti quali, a esempio, 
l'effetto di ondeggio delle superfici d'acqua. 

L'eccellente accompagnamento sonoro ed uno schema 
di gioco che sacrifica il realismo in favore del 
divertimento, sono le note di merito che lo rendono un 
acquisto interessante per ogni possessore 

di Playstation, e una tappa obbligata _ _ 

per tutti gli appassionati del genere. I 
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Siete dei ragazzacci violenti 
e dispettosi? Odiate gli arbitri 
e amate i calci? Molto bene... 
la EA Sports ha appena 
preparato qualcosa che 
potrebbe interessarvi 


EA Sports è un nome, per il 
popolo videoludico, estrema- 
mente familiare. Un nome 
che, da sempre, significa 
simulazione sportiva munita 
di licenza ufficiale. E, assai 
sovente, poco altro... lo 
aveva preannunciato il 
mediocre Fifa 99, lo ha con¬ 
fermato il pessimo FA 
Premier League Stars. Ma, 
fortunatamente, EA non vive 
solo di Fifa e comprende nel 
suo personale catalogo 
anche titoli apprezzabili e di 
buona fattura. Sto parlando 
delle serie NHL e Madden 
che, per quanto, come del 
resto le altre, esageratamen¬ 
te sfruttate, non hanno quasi 
mai deluso le aspettative di 
critica e utenza rivelandosi di 
volta in volta, anche se non 
sensibilmente, migliorate. In 


particolare, la saga 
di John Madden, ex 
coach, ora telecroni¬ 
sta, ebbe inizio nel 
1991 su Sega Mega 
Drive e, da allora, 
l'appuntamento 
annuale con il football tar¬ 
gato EA non è mai mancato. 
Il primo accesso ai menu di 
selezione è certamente inco¬ 
raggiante: rivestito da un'ot¬ 
tima grafica, questo ci pre¬ 
senta le numerose modalità 
di gioco. Oltre ai consueti 
campionati e playoff, in 
Madden 2000 sono presenti 
due singolari modalità, 
denominate Franchise e 
Situation. Nella prima indos¬ 
serete i panni dell'allenatore 
con, naturalmente, vantaggi 
e svantaggi del caso. Il presi¬ 
dente della squadra cui sare¬ 


te al servizio, infatti, si riser¬ 
verà la possibilità di esone¬ 
rarvi qualora non ritenesse 
soddisfacenti le vostre pre¬ 
stazioni. Nella seconda, inve¬ 
ce, vi tufferete direttamente 
nella storia dell'NFL e sarete 
chiamati a rigiocare dieci tra 
le partite più celebri della 
storia del football america¬ 
no. Giungendo al gioco vero 
e proprio non si può evitare 
di ricordare l'ufficialità, tipi¬ 
ca dei prodotti EA, di 
Madden 2000. Ufficialità 
che, in concreto, si traduce in 
squadre, giocatori, campio¬ 
nati e sponsor del tutto fede¬ 
li alla realtà. 

Il controllo dei giocatori di 
Madden 2000 è immediato 
e naturale. Tale caratteristica 
permette di concentrarsi sin 
dagli inizi sulla gestione tat¬ 
tica della squadra, aspetto 
d'importanza pressoché vita¬ 
le nello sport simulato dal 
titolo EA. È a questo proposi¬ 
to incluso un ingente nume¬ 
ro di schemi, offensivi e 
difensivi, che vi permetteran¬ 
no di organizzare al meglio 
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Floccaggio a poche 
yard dalla meta 
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Il numero 7 farà 
meglio a dar via 
presto la palla ovale 
se vuole sopravvivere 

i 

Corri ragazzo, corri! 


1 


le vostre giocate. 
Indispensabile per consegui¬ 
re risultati positivi è acquisi¬ 
re una certa familiarità con 
gli schemi, per poter così 
decidere in un solo istante 
quale sia quello più adegua¬ 
to alla situazione di gioco. 
Riveste un ruolo di fonda- 
mentale importanza, dun¬ 
que, l'aspetto tattico-gestio¬ 
nale che non deve mai esse¬ 
re in alcun modo trascurato. 
Proprio per l'appena decan¬ 
tata cura del lato tattico, la 
varietà di azioni che sarete 
chiamati ad affrontare è 
senza dubbio notevole. Tale 
abbondanza non intacca, 
tuttavia, in alcun modo il 
livello di realismo, che si 
attesta perennemente a 
livelli di tutto rispetto. 

Inoltre, la concreta possibi¬ 
lità di creare, grazie a un 
apposito editor, schemi per¬ 
sonalizzati, sazierà anche le 
brame di chi trovasse insuffi¬ 
ciente la, peraltro vasta, 



gamma di tattiche “precon¬ 
fezionate”. Non è comun¬ 
que quello degli schemi l'u¬ 
nico editor di Madden 
2000, giacché è presente 
anche un editor dei gioca¬ 
tori. Quest'ultimo, pur cura¬ 
to dal punto di vista degli 
attributi tecnici, lascia 
molto a desiderare per 
quanto concerne gli attribu¬ 
ti esteriori delle "creature”. 
La realizzazione tecnica di 
Madden 2000 oscilla tra 
alti e bassi. Ottime le anima¬ 
zioni, realizzate con l'ausilio 
del motion capture: tuffi, 
falli, reazioni, finte, passaggi 
e lanci risultano, all'occhio 
dello spettatore, assoluta- 
mente simili a quelli effetti¬ 
vamente eseguiti dai gioca¬ 
tori di football e conferisco¬ 
no al gioco un aspetto più 
realistico e serioso. 
Apprezzabile anche la ripro¬ 
duzione delle condizioni 
meteorologiche, che spazia¬ 
no da tremende bufere di 
neve a ben più tranquille 
giornate soleggiate. 
Decisamente meno esaltante 
la caratterizzazione dei pro¬ 
tagonisti dei match, monoto¬ 
na e scarsamente curata. Il 
loro volto è naturalmente 
celato dal casco protettivo, 
ma non si reputi questo par¬ 
ticolare una giusta scusante. 
Le differenze nell'aspetto 
esteriore dei giocatori si limi¬ 
tano ad altezza, colore della 
pelle e pochissimo altro, sin¬ 
tomo di una per nulla eleva¬ 
ta attenzione nella loro rea¬ 
lizzazione. Sempre nell’ambi¬ 
to degli aspetti negativi è 
necessario segnalare un 
sistema di telecamere non 
sempre efficace ed appro¬ 
priato, che gestisce in manie¬ 
ra talvolta inopportuna le 
inquadrature. Ciò nonostan¬ 
te, l'azione è sempre ben 
controllabile e non accade 


(quasi) mai di dover lasciarsi 
scappare un'occasione vin¬ 
cente a causa dei difetti 
della regia. 

L'accompagnamento sonoro 
cui EA ci ha abituati è di 
altissima qualità (come 
dimenticare Song 2 dei 
Blur?). Ma, in Madden 2000, 
il colosso videoludico ameri¬ 
cano soprende i fan della 
serie presentando musiche di 
sottofondo orecchiabili e 
nulla di più. Inutile dire che 
la telecronaca non riesce a 
descrivere neppure in mini¬ 
ma parte le sfide del cam¬ 
pionato NFL, ma il problema 
appare trascurabile visto 
che, benché sia un elemento 
che fa da contorno ai titoli 
sportivi da ormai diversi 
anni, tuttora non è stato rea¬ 
lizzato un commento degno 
di tal nome. 


IQJ POSITIVE 

Licenza ufficiale NFL 
Buon numero di 
modalità 

Vasta gamma di mosse 
spettacolari 

151 NEGATIVE 

Graficamente non 
brillante 

Caricamenti lunghetti 
Non è un gioco di 
calcio 


EH- 


ISS EVOLUTION 

Il confronto con il 
capolavoro non si 
dimostra inopportuno 
come potrebbe 
apparentemente 
sembrare. Madden 2000 
è il migliore in fatto di 
football, ISS Pro in fatto di 
calcio. Ma da un 
confronto serrato non si 
può che notare la netta 
superiorità, sia per quanto 
concerne la realizzazione 
tecnica, che per quanto 
nguarda l'aspetto 
simulativo, del titolo 
Konami. 


■ NELL'ARENA 


ISS E volutimi 
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Sembrerà strano, ma il 
principale difetto 
di Madden 2000 è lo 

sport che simula. ■« jM ' 1 

Il titolo è ~ — 

complessivamente ' * A r*r 

buono, non certo J } 

esente da pecche, ma — ^ 

in grado di divertire e 

appagare tutti gli appassionati del genere. L'ottimo 
numero di campionati, la licenza ufficiale, 
le splendide animazioni, l'attento studio di schemi e 
strategie di gioco e la difficoltà perfettamente 
calibrata rendono l'ultima fatica firmata EA Sports 
un prodotto più che discreto, sfortunatamente non 
adatto al mercato italiano. Ecco tutto. 

Se amate il football non esitate un solo minuto e 
acquistatelo, visto che Madden 2000 rappresenta 
senz'altro il miglior esponente del genere cui 
appartiene (almeno su Playstation); se invece botte, 
spintoni e palle ovali non sono la vostra passione, 
non lasciatevi influenzare dalla qualità 
del titolo EA e dirigetevi su qualcosa 
che si adatti di più ai vostri 
gusti sportivi. wrt . 
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Formula Uno ’99 



Distribuito 

in stana da è dal "lontano" 1996 che ogni 

Sony . e .7 

Prezzo dodici mesi la Psygnosis ci offre 

sito internet la possibilità di avvalerci della 
www.piaystation.it sua simulazione di FI: poteva 

forse fare eccezione quest'anno? 



Teoricamente il bello di una 
serie videoludica è che la 
versione più recente ripren¬ 
de le caratteristiche positive 
di quella precedente e 
migliora invece gli aspetti 
negativi; paradossalmente, 
nonostante svolga in parte 
questo lavoro, non riesce ad 
arrivare alla sufficienza pur 
essendo il quarto episodio 
di una serie di successo. Il 
perché di questo è presto 
detto: tra il secondo e il 
terzo titolo della serie la 
Psygnosis ha pensato bene 
(?!) di cambiare sviluppato- 
re con risultati decisamente 
deludenti (mi riferisco a ) e 
di conseguenza è, in parole 
povere, il triste seguito di 
un gioco deludente. Dopo 
questo doveroso preambolo, 
passiamo ad analizzare il 
gioco nei fatti. 

Se si prova a confrontare gli 
aspetti positivi con quelli 
negativi, ci si accorge imme¬ 
diatamente della netta pre¬ 
varicazione di questi ultimi 
sui primi, a dimostrazione di 


una qualità complessiva del 
gioco tutt’altro che esaltan¬ 
te: le poche cose buone 
sono sempre minate da una 
realizzazione approssimativa 
che ne compromette il valo¬ 
re. 

Nonostante questo, l'impat¬ 
to iniziale con il titolo 
Psygnosis non è certo nega¬ 
tivo, soprattutto per chi si 
limita a guardare l'amico 
giocare; questo in virtù 
della buona grafica, della 
fluidità invidiabile e della 
quasi totale assenza di pop- 
up. Purtroppo i programma- 
tori hanno peccato proprio 
nella caratteristica fonda- 
mentale di ogni videogioco: 
la giocabilità. Dopo il com¬ 
piacimento iniziale, infatti, 
si comincia a notare che 
l'automobile risulta fin trop¬ 
po sollecita ai nostri coman¬ 
di, sia utilizzando la croce 
direzionale, sia con il pad 
analogico; anzi, utilizzando 
quest'ultimo si rimane parti¬ 
colarmente delusi al punto 
che viene spontaneo chie¬ 
dersi come sia stato 
possibile sprecare la 
possibilità di un con¬ 
trollo analogico tra¬ 
sformandolo nella 
squallida copia di uno 
digitale (nel senso 
che per curvare biso¬ 




gna dare ripetuti 
colpetti alla leva, 
proprio come se 
fosse il comando 
digitale). 

Risultano partico¬ 
larmente malrea- 
lizzati anche i controlli del¬ 
l'acceleratore e del freno, 
perché nel primo caso la 
macchina parte sempre 
sgommando e nel secondo 
ci si ritrova sempre con le 
ruote inchiodate in curva; è 
comunque necessario sotto- 
lineare come i programma- 
tori abbiano impostato di 
default anche l'utilizzo della 
leva analogica di destra, 
oltre che dei pulsanti, ma il 
risultato non migliora 
apprezzabilmente (soprat¬ 
tutto per l’acceleratore: se si 
prova ad accelerare progres¬ 
sivamente con la levetta, si 
vedrà la macchina sgomma¬ 
re alla velocità di 100 


m 

La grafica visualizzata 
in basso ripropone lo 
stesso stile delle gare 
viste in tv 

























Km/h... 

Non so se 

rendo...). 

Un altro dei tanti aspetti 
negativi risiede nel fatto 
che, solo nel caso in cui si 
giochi senza regole ovvia¬ 
mente, incontrando una chi¬ 
cane, o anche semplicemen¬ 
te una curva, è sufficiente 
tagliare dritto per rubare 
posizioni agli avversari dato 
che la macchina non subi¬ 
sce né danni né rallenta¬ 
menti apprezzabili: davvero 
molto poco simulativo... 

Non bisogna comunque 
dimenticarsi che a questi 
difetti di base fanno contor¬ 
no tutta una serie di altre 
imperfezioni marginali, ma 
comunque partecipanti atti¬ 
vi nella Caporetto generale; 
appartengono a questa 
categoria il fatto che se si 
mettono due ruote nell'erba 
tutte e quattro cominceran- 
no a lasciare segni per terra 
(proprio così, segni uguali 
per erba e asfalto... E non si 
capisce comunque perché 
mettendo 
due ruote 
fuori strada 
si debbano 
lasciare 
tracce di 


che nel caso di una 
decisa escursione 
fuori pista sia pos¬ 
sibile vedere i car¬ 
telloni pubblicitari 
che si avvolgono su 
se stessi per poi 
sparire nel nulla. 

È invece meno marginale la 
presenza di una magica 
forza (per nulla inerente a 
quella di Star Wars) che in 
gara avvolge le macchine 
quando si trovano ravvicina¬ 
te: talvolta sposta legger¬ 
mente la vettura del compu¬ 
ter, altre volte dà una deci¬ 
sa spinta fuoristrada alla 
propria macchina e in altre 
circostanze ancora fa spari¬ 
re (sì, non avete sbagliato a 
leggere) la macchina del 
computer che riappare suc¬ 
cessivamente un paio di 
posizioni più avanti (magia 
delle magie). 

Disastroso anche il com¬ 
mento in italiano del solito 
Andrea de Adamich che sta¬ 
volta non si limita a proferi¬ 
re frasi a casaccio, ma sba¬ 
glia anche i nomi (nella gri¬ 
glia di partenza indovinerà 
forse un paio di piloti)!!! 

In questo mare di difetti 
(che non finiscono qui, ma 
non posso citare tutti per 
mancanza di spazio) c'è 
comunque qualcosa di 
buono come, per esempio, 
la buona quantità di opzio¬ 
ni settabili (durezza delle 
gomme, altezza degli aletto¬ 
ni, equilibratura dei freni, 


L'aspetto grafico 
rimane uno dei pochi 
punti di forza 
di FI 99 


Sulla sinistra dello 
schermo si può vedere 
la mappa del circuito 


livello di difficoltà ecc.) 
anche se talvolta la loro uti¬ 
lità è dubbia, soprattutto 
nel caso degli aiuti per ster¬ 
zo e freno dedicati ai princi¬ 
pianti che aiutano ben 
poco. 

Un altro aspetto positivo è 
che il gioco è aggiornato 
alla stagione in corso con 
tanto di possibilità di deci¬ 
dere che pilota utilizzare tra 
M. Schumacher e Salo. Che 
sfarzo. 

Detto questo mi pare 
comunque scontato che 
pecchi in troppe parti per 
poter essere considerato un 
titolo quantomeno decente; 
è un peccato che un'impres¬ 
sione iniziale così positiva 
sia stata distrutta in un 
modo talmente brutale. 
L'unica speranza è che la 
Psygnosis metta la testa a 
posto e ci regali nel prossi¬ 
mo episodio un gioco all'al¬ 
tezza dei primi due della 
serie (magari per 
Playstation 2...). 


□ POSITIVE 

Grafica fluida 
Aggiornato a questa 
stagione 

Non è totalmente 
mgiocabile... 

B NEGATIVE 

Sistema di controllo 
Bug vari 

Telecronaca ridicola 

B pe,de con... 

GRAN TURISMO 

No dai. non scherziamo! 
Confrontare l'ultimo 
lavoro della Psygnosis con 
quel capolavoro che è GT 
è veramente una 
bestemmia! Lo sfidante 
non riesce neanche a far 
tremare il trono del 
campione: Gran Turismo 
vince sotto OGNI punto di 
vista, persino nell’aspetto 
grafico, che è poi il punto 
forte di F! '99. 


Ineu'arena 


Gran Tunsmo 


Oliviero Pari 




rOMMPNTO 


Mi pare che dalla ______ 

recensione emerga -zim 

chiaramente quanto ~' T ^. ■- 'V 

Formula 1 '99 sia _ 

deficitario in troppi 
aspetti Resta un po' 
l'amaro in bocca 
perché è evidente 
una certa 

competenza teorica nel gioco che non è stata però 
realizzata in maniera adeguata, forse per 
inesperienza degli sviluppatori che si sono 
concentrati principalmente sull'aspetto esteriore del 
prodotto. Al divertimento dei primi quindici minuti 
subentra inizialmente ilarità per le pecche più 
eclatanti (macchine che scompaiono...) e poi 
arrabbiatura per i soldi buttati via. 

Se volete un gioco di formula uno per Psx 
personalmente vi consiglio il vecchio ma parecchio 
giocabile Formula 1 '97. 

Evitate accuratamente la più recente 
incarnazione della serie, nonostante _ 
il nome sia di grande prestigio. mm 


PSW 
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PERIFERICHE 




155 Pro Gvolution, Fifa 2000 e This 
is Football... tre giochi di calcio in un 
mese tre contendenti al palo e 
un'unica coppa disponibile. 5e volete 
sapere come si posiziona il titolo 
Sony continuate a leggere... 


Il periodo autunnale è quello te interessante, nonostante il 
preferito dai produttori di computo finale veda prevale- 
titoli calcistici: il campionato re gli aspetti negativi su 
più bello del mondo (il quelli positivi, 

nostro no?) si trova in un 

momento cruciale del suo SMADGRNAU 

svolgimento e tutti gli aman- TROPHY 

ti del calcio digitale non Cominciamo con una piccola 

vedono l'ora di poter ripro- lista di tutti quegli elementi 

porsi nelle gesta dei loro che giocano a favore di This 

idoli sullo schermo del televi- « Football: licenze ufficiali, 
sore di casa. This is Football, aspetto tecnico, completezza 
secondo la Sony, dovrebbe delle opzioni di configurazio- 
aiutare i potenziali nuovi ne , in ordine rigorosamente 

campioni a prendere dimesti- sparso, 

chezza con la palla di cuoio Licenze ufficiali: comprate 

più ambita al mondo e, This is Football e vi portate a 

secondo quanto espresso dal casa Lutti i maggiori campio- 

titolo stesso, dovrebbe allo nati europei, con squadre 
stesso modo presentare quel- aggiornate alla corrente sta¬ 
lo che è davvero il calcio. gione e nomi dei giocatori 

Peccato che sia un esperi- che più veri non si può. Dalla 

mento riuscito solo a metà. nostra Seria A alla 
Ora non scappare in fondo a Premiership inglese, passan- 
queste due pagine, leggiuc- do dalla Bundesliga tedesca 
chiando il voto e archiviando fi* 10 a i campionati spagnoli, 
questa recensione: This is olandese, francese, tutti i più 
Football ha i suoi pregi e i celebri campioni fdi calcio, 
suoi difetti, alcune caratteri- senza dimenticare autentici 
stiche lo rendono decisamen- brocchi e semplici comprima¬ 
ri, si danno avvi¬ 
cendamento sui 
campi da gioco 
(realizzati sui 
modelli dei più 
celebri stadi euro¬ 
pei e mondiali). 
Vedere Del Piero e 
Ronaldo in azione, 
piuttosto che una 
partita in cui le 




?t MPO 


0 

Non ci sono proteste 
che tengano con un 
cartellin rosso 


m 

Zizou si appresta a 
battere il decisivo 
calcio di rigore 


stelle che 
brillano 
sono 
quelle di 
Owen e 
Ravanelli 
(grazie 
zio), di 
Batistuta 
e Sammer, non è più un'uto¬ 
pia. A dire il vero non rappre¬ 
sentava più un'utopia da 
tempo, grazie alla serie di 
Fifa, se non fosse per quel 
Ronaldo che nei titoli EA non 
è mai comparso ufficialmen¬ 
te. La realizzazione su scher¬ 
mo dei giocatori è realizzata 
discretamente, pur non rag¬ 
giungendo le vette di assolu¬ 
ta eccellenza di /SS Evolution. 
Aspetto tecnico: quello che 
maggiormente colpisce della 
realizzazione tecnica di This 
is Football sono le animazio¬ 
ni, davvero eccezionali quan¬ 
do viste al replay, un po' 
meno durante il gioco vero e 
proprio. Il frame rate, la dol¬ 
cezza e l'armoniosità delle 
movenze degli atleti durante 
i replay riescono realmente a 
stupire e sorpassano di qual¬ 
che centimetro (questione di 
foto finish comunque) anche 
i replay di ISS Evolution. 
Purtroppo la situazione non è 
altrettanto rosea durante il 























NEGATIVE 


ISS PRO 
EVOLUTION 

Al gioco Sony manca la 
profondità strategica e 
l'acume tattico di ISS PRO 
Evolution, che si presenta 
davvero in maniera 
eccellente sotto qualsiasi 
aspetto. Il sistema di 
controllo non è certo 
all'altezza del gioco 


Animazioni bellissime 
Grande completezza 
Commento sufficiente 


POSITIVE 


m 

Un'importante vittoria 
dopo la lotteria dei 
rigori 

0 

I ventidue scendono 
in campo. Da notare 
la pubblicità sugli 
spalti 


gioco, la cui velocità sacrifica 
parte della fluidità; allo stes¬ 
so modo appaiono discreta¬ 
mente realizzati gli stadi, le 
strutture di contorno (tribu¬ 
ne, porte, cartellonistica 
varia e assortita), ma non 
troppo convincenti i modelli 
dei giocatori che, seppure 
ben fatti e realistici, manca¬ 
no di particolari e il cui 
numero di poligoni sembra 
piuttosto bassino. Rientra 
nell'aspetto tecnico del gioco 
anche il commento sonoro, 
rappresentato da una tele¬ 
cronaca di Bruno Longhi 
come al solito suggestiva 
(era una battuta...) e dei cori 
che rientrano nella media. 
Configurazione del gioco: il 
sistema che permette di crea¬ 
re una propria squadra ex 
novo o modificarne una esi¬ 
stente ci riporta indietro fino 
ai bei temei di Sen sible 

Al giocatóre è data la 


rìS 


SI parametro cena propria 
jadra e dei suoi calciatori: 
me, maglia, caratteristiche 
oli atleti (poche e di base 


via di questo 

un'opzionea 

sente anch£ 
SS Evo 


anche ih Fifa 


e m 


* 


Evolution 


ento 


IF 


NSIVt 

i impressione che si 


pn 


This 


na 


ndo 


gio 


tempi l'inguardabi- 
le Bomba '98 
(conosciuto anche 
come Three Lions). 

Il sistema di con¬ 
trollo non è quanto 
di meglio congegnato, così 
come la risposta dei comandi 
non risulta pulita, precisa e 
immediata come le migliori 
produzioni del genere (legga¬ 
si: Konami). Il fatto di non 
poter riconfigurare la funzio¬ 
ne dei tasti a proprio piaci¬ 
mento non è certo una trova¬ 
ta geniale, unita all'impossi¬ 
bilità di godere di una CPU 
che cambi automaticamente 
il giocatore in nostro posses¬ 
so relativamente alla posizio¬ 
ne della palla (in soldoni, per 
cambiare atleta ci si deve 
sempre gestire autonoma¬ 
mente con il tasto R2), inizia 
a togliere terreno da sotto i 
piedi di This is Football. 

Come accennato, la risposi 
dei comandi non è esatta 
mentg^Drecisa: passa un 
immo intervallo di tempo 
■pressione di un tasto e 
iva concretizzazione Su 
io di quanto, 

to.fci arriva a livelli legge! 
mer^te peggiori ghe in Fifa 
'99J^irtipossibijftà di correre 
orhallunganrtosi la palla 
o comunque aumentando la 
oprji velocità di 
às^moìarriva a frustri 
;ca 5i gestire al m 
ifesià troppo spessi 
sparpagliate per fa[| 
la. La stesSa ^librazione 
passaggi cortieeltonon 


appare sempre convincente. 
Nonostante tutto questo, in 
TiF si riescono facilmente a 
ottenere spettacolari giocate: 
la gestione delle triangolazio¬ 
ni e della forza di tiro è ben 
fatta, così come le possibili 
movenze dei giocatori (voce 
che rientra tra i meriti delle 
animazioni). La difficoltà 
appare spesso troppo alta 
per deficienze della gestione 
della nostra squadra, più che 
per meriti della CPU. 


Konami. anche se le 
diverse licenze ufficiali 
giocano a favore di This is 
Football. Anche 
tecnicamente l'unico 
aspetto di TiF in grado di 
rivaleggiare 


[ «JNELCARENA 

ISS PRO Evolution 9.5 
Winning Eleven 
Final version ' 9 


Mattia (lavarmeli 


alio 


_l*ì, T l'W WW 

Non si può dire che This is Football sia esattamente 
quel gioiellino promesso diverse volte dalla Sony. 

La componente strategica è quasi nulla (impossibile 
selezionare delle 
particolari strategie a I 

inizio partita), _ _’ . 

l'intelligenza artificaie m - 
degli avversari risulta 
davvero bassino 
(segnano quasi g 
sempre con un 
piattone rasoterra 

palo-rete) e la gestione del controllo è già stata 
descritta ampiamente. Peccato, perché le animazioni 
sono davvero incredibili e la possibilità di 
personalizzare in tal modo il gioco è un'opzione che 
poteva dare qualcosa in più al titolo Sony. 

L'uscita poi in contemporanea con ISS Evolution 
(ancor prima che Fifa 2000) non aiuta di certo 
quest'ultimo riproduzione dello Sport 
più Bello del Mondo. Il risultato così 
com'è, Non è Calcio. £ 


Sistema di controllo 
impreciso 

Intelligenza artificale 
minima 

Graficamente non 
eccelso 


^perder 
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Europea 
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RECENSIONI 


Rainbow Six 



Distribuito 

in itaiia da Prendete i migliori soldati del mondo. 

Cidiverte . , . . .. 

prezzo le armi e le strumentazioni armi piu 

suo internet sofisticate e mescolateli assieme... 
www.cidiverte.it Otterrete l'arcobaleno 


Partorito dalla mente defor¬ 
mai famosissimo Tom 
Clancy, il nome Rainbow 
indica una squadra speciale 
multinazionale, supervisiona- 
ta dalla NATO, il cui impor¬ 
tante incarico è quello di 
opporsi alle sempre più 
numerose e potenti organiz¬ 
zazioni terroristiche. 

Tra le fila di questo esercito 
tanto piccolo quanto poten¬ 
te militano i migliori agenti 
del mondo, autentiche mac¬ 
chine da guerra che il gioca¬ 
tore si trova a guidare in 
missioni all'apparenza 
impossibili... 

PRIMA IL 
DOVERE... 

Dopo aver dedicato qualche 
minuto alla sezione di adde¬ 
stramento, nella quale ven¬ 
gono spiegate le azioni fon¬ 
damentali e i rispettivi tasti 
da utilizzare, il giocatore può 


finalmente far partire una 
nuova campagna militare, 
vero e proprio cuore di 
Rainbow Six. 

Prima di poter far saltare per 
aria le insignificanti teste dei 
terroristi però, è bene che il 
giocatore si soffermi qualche 
secondo sul briefing della 
missione, dove oltre all'ob- 
biettivo sono mostrate alcu¬ 
ne informazioni (assoluta- 
mente inutili al fine del 
gioco) con il compito di for¬ 
nire lo scenario in cui si 
opera. 

Successivamente al briefing 
vi è la parte organizzativa, 
nella quale si decideranno 
quali dei nove uomini a 
disposizione parteciperanno 
alla missione e, soprattutto, 
che tipo di equipaggiamento 
si porteranno appresso. La 
scelta della squadra e dell'e¬ 
quipaggiamento è ovvia¬ 
mente influenzata dall’ob- 



CIT SCLCCTIOM 


INSERTION 



IHC ENTRY POIMT FO R CR<H T 


biettivo delle missioni, ogni 
volta ambientate in diverse 
zone della Terra. 
Principalmente viene richie¬ 
sto il recupero di ostaggi 
dalle mani dei terroristi (che 
vanno comunque sempre eli¬ 
minati in toto), il ritrovamen¬ 
to e il disinnesco di bombe 
in un determinato margine 
di tempo e l’eliminazione di 
particolari elementi del ter¬ 
rorismo internazionale. Dopo 
aver completato la scelta 
dell'equipaggiamento e aver 
disposto gli uomini sul 
campo di battaglia si giunge 
finalmente al tanto atteso 
momento di agire. 



E 

In questa schermata è 
possibile scegliere il 
punto di entrata di 
ogni testa di... cuoio 


UN LAMPO 6 
POI IL SILENZIO 

Giunti finalmente nel vivo 



















COME TI 

AMMAZZO 

OGGI? 

ARMI PRIMARIE 

MP5 

Bertelli 

CAR 

M16 

MP5 canna corta 

ARMI SECONDARIE 

Beretta 

HK40 

Hk45 

ACCESSORI 

Granate dirompenti 
Granate luminose 
Sensore battito 
cardiaco 

Kit da scassinatore 
Munizioni 

primarie/secondarie 
Kit demolizioni 
Cariche esplosive 
Kit elettronico 


! 

Il dettaglio degli 
arredamenti interni è 
degna di nota 


1 


del gioco, RainbowSix appa¬ 
re come uno dei tanti classici 
sparatutto in prima persona, 
un'impressione quanto mai 
sbagliata come ci si accorge 
di lì a pochi minuti. 
Innanzitutto la dimensione 
di ogni livello è piuttosto 
limitata e spesso, anche se 
si tratta di edifici a più 
piani, la quantità di nemici 
è veramente ridotta. Questa 
carenza di carne da macello 
però, è adeguatamente 
compensata da una altret¬ 
tanto scarsa resistenza ai 
proiettili da parte dei propri 
uomini (potranno reggere al 
massimo 3-4 colpi 
prima di cadere 
in una pozza 
di sangue), 
che 

dovran¬ 
no quin¬ 
di aggi¬ 
rarsi con 
estrema 
cautela 
agendo nel 
silenzio e nell'om- 
bra. 

A rendere ulteriormente 
ragionato lo stile di gioco, 
va detto che, come accade 
in Metal GearSolid, i nemici 
si accorgono della presenza 
di intrusi non solo nel caso 
in cui questi si mostrino ai 
loro occhi, ma anche sempli¬ 
cemente sentendo gli spari 
delle armi da fuoco. Spesso 



quindi non basta utilizzare 
armi silenziate per passare 
inosservati, poiché nel caso 
in cui la vittima si mettesse 
ad urlare per i colpi subiti, è 
facile aspettarsi di lì a pochi 
secondi una raffica di mitra 
nella schiena, simpatico 
dono di un altrettanto sim¬ 
patico terrorista dall'udito 
fine. 

Altro fondamentale elemen¬ 
to del gioco è la presenza di 
porte chiuse ed angoli cie¬ 
chi, dietro i quali si celano 
terroristi dal grilletto facile. 
Ciò obbliga il giocatore ad 
affidarsi a due diverse tatti¬ 
che. La prima (che è 
anche la più reali¬ 
stica) consiste 
nel lanciare 
una granata 
abbagliante 
nella stan¬ 
za, guada¬ 
gnando 
quei 2-3 
secondi utili 
per “disinfestare" 
la zona intanto che 
l'avversario rimane stordito. 
La seconda, molto meno 
realistica ma altrettanto 
efficace è quella di utilizza¬ 
re il classico “strafe" per 
sbucare all’improvviso e fal¬ 
cidiare quindi il terrorista di 
turno prima che possa pre¬ 
mere il grilletto. 
Sfortunatamente ci si accor¬ 
ge che alla fine quest'ulti- 
ma tattica è senza dubbio 
la più efficace, riducendo 
così il gioco ad un ridicolo 
duello western, ben lontano 
dalle sofisticate tattiche 
militari. Ultima alternativa 
consiste nell’utilizzare il 
mirino telescopico che per¬ 
mette ovviamente di elimi¬ 
nare i nemici da distanza di 
sicurezza colpendoli con 
estrema precisione. Anche 
in questo caso si nota però 
come la riproduzione del 
realismo non sia proprio 



perfetta: prendersi infatti la 
briga di mirare alla testa è 
inutile poiché purtroppo, il 
bersaglio sembra non accor¬ 
gersi di essere stato colpito 
al cervello piuttosto che ad 
una gamba... 

ANCHE COCCHIO 
VUOLE LA SUA 
PARTE 

Graficamente il gioco non 
raggiunge certamente livelli 
di eccellenza, pur dimo¬ 
strando alcune chicche gra¬ 
fiche come il fumo che esce 
dagli scarichi delle armi o i 
buchi di proiettile sporchi di 
sangue... Tuttavia va detto 
che il gioco non risente 
molto di questa spartanità 
grafica, puntando invece 
più sullo stile di gioco. 
Discreto anche il sonoro che 
svolge come detto una fun¬ 
zione strategica, permetten¬ 
do di riconoscere la presen¬ 
za di nemici nelle vicinanze 
attraverso i loro passi. 
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□ POSITIVE 

Atmosfera 

Possibilità di usare vere 
tattiche di 
combattimento 
Riproduzione fedele 
delle armi 

[^NEGATIVE 

Modalità cecchino 
praticamente inutile 
Possibilità di evitare 
il realismo con 
semplici trucchi 
Grafica non eccezionale 

perde con... 

METAL 
GEAR SOLID 

Sebbene il concetto alla 
base di RombowSix sia 
simile a MCS è più facile 
trovarsi spesso a ripetere 
sempre le stesse azioni, 
mancando elementi 
strategici presenti invece 
nel titolo della Konami. 


□ NELL'ARENA 


Metal Gear Solid 9 




Rainbow Six è un 
gioco molto 
particolare che tende a 
discostarsi dal filone in 
cui è inserito. Le idee 
alla base di questo 
progetto sono 
senz'altro ottime (lo 
dimostra l'entusiasmo 
provato sin dalle prime missioni), tuttavia non 
mancano alcune lacune nella realizzazione che gli 
impediscono purtroppo di ottenere un giudizio 
particolarmente alto. Giocando ci si accorge infatti 
come il realismo offerto può essere evitato con semplici 
trucchetti (come l'uso dello strafe, in barba alle 
tattiche militari). Tuttavia, se ci si mantiene in linea 
con lo stile proprio del gioco, si vive un'esperienza 
assolutamente esaltante e ricca di soddisfazioni. 

In conclusione questo è quindi un gioco 
particolare, capace sì di fare innamorare, ma solo 
chi è capace di calarsi nella sua atmosfera, non 
trasformandolo così in un misero 
clone di Doom. 


voto 
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Lo sapete già vero quale sarà 
il videogioco sportivo più venduto 
dell’anno? 

Ma sarà anche il migliore? 


PERIFERICHE 




sovente capita di vedersi 
strappare la palla in manie¬ 
ra poco pulita da un difen¬ 
sore un po' troppo solerte... 
ma ora la cosa è credibile. 
Non solo: c'è una nuova 
mossa che permette di ten¬ 
tare la difesa del pallone 
coprendolo con il corpo; 
non sempre è efficace ed 
anche questo è credibile. E' 
un po' troppo facile saltare 
l'avversario con una giravol¬ 
ta o con un palleggio, ma 
se non concludiamo subito 
l'azione (o non diamo via il 
pallone) l'avversario è di 
nuovo su di noi... come è 
lecito attendersi nel calcio 


0 

II giocatore si esibisce in 
una prodezza acrobatica, 
ma non si capisce perché 
visto che la palla è orami 
altrove 


m 

Stacco in elevazione... e il 
difensore sta a guardarlo 
inebetito. 


1 ] 

Servirà un buona 
padronanza del dribbling 
per giocare al meglio a 
FIFA 2000. 




Nonostante le spettacolari 
vendite Fifa 99 ha fatto 
storcere la bocca a più di 
un purista: il gioco, ottimo 
arcade per il giocatore 
occasionale, somigliava più 
a un match di “calcioni" 
che di calcio. L'unica tattica 
possibile, sia in singolo che 
contro un amico, consisteva 
nel dar via la palla di prima 
in attacco e nel massacrare 
le caviglie dell'avversario in 
difesa (visto che l'arbitro 
non fischiava mai). 
Evidentemente alla EA 
Sports hanno riflettuto sui 
propri errori: quest'anno 
sono venuti anche in Italia 
a visionare e studiare alcu¬ 
ne partite del nostro 
Campionato. 

Ma andiamo a vedere il 
gioco, saltando a piè pari 
l'ottimo filmato introduttivo 
e la colonna sonora firmata 
da Ricky Martin. Una rapi¬ 
da occhiata alle schermate 
delle opzioni ci fa pensare 
che, da questo punto di 


vista, nulla sia cambiato e, 
sostanzialmente, non ci 
andiamo troppo lontano. 
Potremo cimentarci nella 
solita valanga di campiona¬ 
ti e coppe, sia per squadre 
nazionali che per quelle di 
club, con in più l'importan¬ 
te nuova opzione che ci 
consentirà di disputare 
un’intera stagione, con 
tanto di promozioni, retro- 
cessioni e qualificazioni alle 
coppe per la stagione suc¬ 
cessiva! Passando invece 
alla schermata delle tatti¬ 
che di gioco l'impressione è 
che sia un po’ più corposa 
degli anni precedenti, ma 
sostanzialmente le cose 
impostabili sono le stesse. 
Ok: ma ora bando alle dan¬ 
ce e scendiamo in campo. 
Che dire? L'anno di lavoro 
ha dato i suoi frutti! 

Adesso la Psx gioca a calcio 
e lascia giocare, senza per 
questo essere diventata più 
debole. Certo: non siamo 
ancora alla perfezione, 


vero. 

Se volessi sintetizzare l'im¬ 
pressione che ho avuto è 
che alla EA abbiano lavora 
to sul caso "uomo contro 
uomo", cosa che effettiva¬ 
mente difettava nei prede- 

































r3 p osiTivE 

Miglioi controllo ed IA 
Più realistico 
Più divertente 

g^NECATIVE 

Ancora troppo arcade 
Nonostante tutte le 
possibilità non si 
gestiscono bene i tiri 
da fermo 
Troppo facile 
inquadrare la porta 

Eb de con... 

ISS PRO 
EVOLUTION 


0 

Un gesto di esultanza ben 
noto a chi segue il calcio 
italiano. 

0 

In questa partito sembrano 
conoscere solo i contrasti di 
testa. 

0 

Sembrano tre amiconi che 
fanno un'allegra 
scampagnata domanicale 


cessori, dove il contatto fisi¬ 
co si limitava ad una scivo¬ 
lata o ad uno spintone. 
Vorrei rimarcare questa 
cosa, anche se è difficile 
farlo con le parole: in Fifa 
99 l'attaccante è una sago¬ 
ma di cartone di cui il 
difensore si può liberare 
quando vuole; in Fifa 2000 
l'attaccante è, per il terzino, 
un oggetto ingombrante 
che può essere spostato 
solo con l'uso della forza, 
non sempre in maniera leci¬ 
ta. Se si vuol togliere il pal¬ 
lone aH'awersario bisogna 
essere coscienti che ora il 
rischio di fare fallo c'è sem¬ 
pre... e lo corre anche il 
computer. Abbiamo notato 
che giocando con difese più 
scadenti, ci sono più possi¬ 
bilità che la stessa entrata 
sia giudicata fallosa; penso 
che sia una scelta accetta¬ 
bile. Tra l'altro è possibile 
bloccare un avversario 
facendogli opposizione con 
il corpo. 

Forse non avrete capito 
molto, ma anche io solo 
vedendo Fifa 2000 ho capi¬ 
to cosa intendesse la EA 
con "maggiore fisicità"... 

I comandi di gioco sono, 
più o meno, gli stessi delle 
versioni precedenti: passag¬ 
gio, cross, passaggio fil¬ 
trante, alcune finte (ora più 
immediate ed efficaci), ben 
TRE modi per mazzolare 
l'avversario (contrasto, sci¬ 
volata e fallaccio da espul¬ 
sione) oltre al solito tasto 


di scatto. Ah... come d'abi¬ 
tudine della serie Fifa si 
può indirizzare il tiro con il 
pad con la certezza quasi 
assoluta di inquadrare lo 
specchio della porta, a dif¬ 
ferenza di quello che avvie¬ 
ne, ad esempio, nei titoli 
Konami dove io con il pad 
dico cosa vorrei fare... ma il 
fatto che poi riesca è un'al¬ 
tra storia. La risposta dei 
comandi è soddisfacente¬ 
mente pronta: si riescono 
anche ad effettuare dei 
dribbling sul portiere (cosa 
prima impensabile)! 

Come già nei titoli prece¬ 
denti c'è la possibilità di far 
scattare il fuorigioco così 
come di cambiare la forma¬ 
zione "al volo": si presele¬ 
zionano tre schieramenti e 
con il tocco di un tasto si 
può passare dall'uno all'al¬ 
tro. 

Piacevole il modo in cui 
sono state implementate le 
battute dei calci da fermo: 
una freccia, eventualmente 
incurvata per segnalare l'ef¬ 
fetto, che indica la direzio¬ 
ne di calcio, come avveniva 
negli altri Fifa, inoltre ci 
sono tre giocatori, indicati 
dai simboli dei tasti del 
pad, che possono ricevere 
direttamente il passaggio 
in base al tasto premuto, 
infine c'è la possibilità di 
chiamare dei mini-schemi 
predefiniti premendo il 
tasto "select". 

Si può essere contenti 
anche per l'IA dei giocatori 


gestiti dalla Play: ci vengo¬ 
no in sostegno o si propon¬ 
gono proprio come sarebbe 
lecito attendersi da gioca¬ 
tori "carnosi". Altra nota 
positiva viene dal Replay: 
con inquadrature automati¬ 
che multiple e che cambia¬ 
no autonomamente. Certo: 
non è per il replay che si 
compra un gioco, ma fa 
piacere sapere che c’è. 

Tra le cose negative? 
Diciamo che è troppo facile 
fare bei tiri e, in generale, è 
mantenuta un'elevata com¬ 
ponente arcade che non 
sempre appare al suo posto. 
Certo: non tutto è perfetto, 
ma la EA è tornata agli 
standard ai quali ci aveva 
abituato e non possiamo 
che esserne soddisfatti. 


PSW 
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Perde perché ha avuto la 
sfortuna di trovarselo 
sulla strada. Perde perché 
uno può essere un 
fenomeno, lo Zico della 
situazione, ma poi 
Incontra Maradona e si 
accorge di essere solo 
umano Perde perché Fifa 
2000 è II miglior gioco 
della serie ma ISS Pro 
Evolution è il miglior 
gioco di calcio mai visto. 
Va riconosciuto al titolo 
EA di non proporsi 
nemmeno per il confronto: 
si rivolge ad un pubblico 
che chiede un gioco più 
immediato ed arcade 
rispetto al gioco Konami 
E vedrete che la sconfitta 
sul campo sarà un 
successo strepitoso al 
botteghino. 

□ NELL'ARENA 


Winning Eleven 
Final Vcrsion 



Un bel gioco. Non il 
non plus ultra ma 
veramente un bel 
gioco Dopo Fifa 99 
temevo una nuova 
delusione dai nostri 
amici canadesi ed 
invece ecco Fifa 2000 
che riporta 

l'Electronics Arts agli standard di World Cup 98. Il 
voto finale rispecchia, infatti, quello dato a WC98. Si 
sa: dopo un anno e mezzo bisogna migliorare per 
mantenersi agli stessi livelli qualitativi ed è quello 
che ha fatto Fifa 2000. è superiore a WC 98 
abbastanza da poterne consigliare l'acquisto a chi 
ha amato il precedente titolone EA. Come ho già 
detto non incarna la perfezione e mantiene alcuni 
dei difetti caratteristici della serie Fifa, ma è il 
"soccer" dell'anno pari 
e non poteva deludere. 


voto. 
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ISS Pro Evolution 
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Finalmente è arrivato e, signori 
miei, è il gioco di calcio definitivo 
(almeno fino all'anno prossimo...) 



EHI. MA QUELLO LO CONOSCO!!! 

Per sopperire alla mancanza di licenze ufficiali la Konami ha 
ben pensato, oltre a mettere nomi estremamente simili agli 


www.halifax.it 


Ebbene sì, ISS Pro Evolution 
è arrivato ed è davvero 
bello. Come era lecito 
aspettarsi alla Konami si 
son dati da fare per intro¬ 
durre quante più novità e 
migliorie possibili rispetto 
alla versione '98 per rende¬ 
re il gioco appetibile anche 
a chi è già in possesso del¬ 
l'ultimo capitolo della serie, 
e devo dire che ci sono pro¬ 
prio riusciti. 

ANNO NUOVO 
VITA NUOVA 

Innanzitutto salta subito 
all'occhio come la parte 
tattica sia stata realizzata 
in maniera davvero eccel¬ 
lente: oltre ai 22 schemi già 
esistenti è possibile crearse¬ 
ne uno proprio con un 
grado di personalizzazione 
impressionante, inoltre si 
può assegnare a 4 tasti 
altrettante tattiche che 
potranno poi essere richia¬ 
mate durante il gioco. 
Addirittura ora, a sottoli¬ 
neare la maggiore tatticità 
e accuratezza del gioco, è 
possibile intraprendere una 
partita come semplice alle¬ 


natore, disponendo i propri 
giocatori in campo e chia¬ 
mando schemi... bello eh? 
Anche il comparto grafico è 
stato migliorato, soprattut¬ 
to per quanto riguarda le 
animazioni: è ora possibile 
vedere il portiere imprecare 
contro la propria difesa, 
giocatori agganciare il pal¬ 
lone al volo, fintare il tiro e 
mettere a sedere il portiere 
e così via. Da non sottova¬ 
lutare inoltre la possibilità 
di giocare in 12 stadi che 
riproducono quelli europei 
più famosi (il tutto impre¬ 
ziosito da 8 visuali differen¬ 
ti, in egual modo funziona¬ 
li), e la presenza di alcune 
squadre di club fra le più 
forti d'Europa (anche se 
con qualche cambio per 
quel che riguarda i nomi, 
un esempio su tutti, la 
Juventus si chiama Torino). 
Altra nuova caratteristica 
che fa sicuramente piacere 
è il replay automatico rea¬ 
lizzato in maniera eccellen¬ 
te (con inquadrature che 
ricordano da vicino quelle 
tipiche televisive), sopperi¬ 
sce alla mancanza del 
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originali, di caratterizzare fortemente i giocatori più famosi 
per renderli subito riconoscibili alla prima occhiata: vedrete 
quindi Ronaldo con la sua bella pelata giocare con scarpette 
blu, Del Piero con le sue Adidas rosse, Valderrama con la sua 
solita criniera da leone della savana... fallico vero? 



replay libero richiamabile 
quando più pare e piace. 


LA BIBBIA 
DELLA 

GIOCABILITÀ 

A parte tutte le novità ciò 
che in un gioco di calcio 
conta più di ogni altra cosa 
è senza dubbio il diverti¬ 
mento puro che questo sa 
dare, l'esaltazione che rie¬ 
sce a trasmettere quando si 
segna un gol particolar¬ 
mente spettacolare, la sfida 
che regala giocando con 
degli amici. ISS Pro 
Evolution sembra essere 
veramente una fonte infini¬ 
ta di divertimento: è imme¬ 
diato, dopo pochi secondi 
di gioco già si ha la situa¬ 
zione sotto controllo, offre 


0 

Riuscirà a emulare 
Boto Vieri e a spedirla 
nel sette? 


0 
















NON CI BASTA MAI 

5 ASPETTI MIGLIORATI: 

• Sezione tattica 

• Animazioni e grafica in generale 

- Replay 

- Difficoltà aumentata 

- Sonoro 

5 ASPETTI MIGLIORABILI: 

- Il portiere rimane ancora un po' troppo stupido 

• Poche squadre di club, soprattutto se confrontate 
con quelle di Fifa 

- Non c'è ancora il replay libero 

(richiamabile cioè in ogni momento della partita) 


m 



□ 


POSITIVE 


Divertimento estremo 
Parte tattica curata 
estremamente bene 
Parecchi tornei 

NEGATIVE 

Il portiere è ancora un 
po’ pollo 

Non fa caffè e pop-corn 
Non è gratis 


B 


vince con... 


WINNING ELEVEN 
FINAL VERSION 

Battaglia in casa per 


m 

Il replay permette di 
ammirare le 
animazioni 
curatissime di ogni 
giocatore, in special 
modo il portiere 


un numero pressoché infini¬ 
to di modi per andare in 
gol (con colpi di testa, rove¬ 
sciate, sforbiciate, botte da 
fuori area, tocchi morbidi 
agli incroci e chi più ne ha 
più ne metta); si tratta di 
una meccanica di gioco allo 
stesso tempo semplicissima 
e complessa, è il cacio con i 
maccheroni... insomma, l'a¬ 
poteosi del divertimento! 

Se poi avete anche un 
Multitap e altri tre sciaman¬ 
nati come voi pronti a sbra¬ 
narsi a vicenda, allora è 
possibile raggiungere apici 
mai toccati prima. Vi basti 
sapere che ora è persino 
possibile salvare i replay 
per poter poi sbeffeggiare 
ad aeternum (il latino è 
come il prezzemolo...) l'ami¬ 
co che ha preso la scamorza 
ai due all'ora da fuori area. 
Anche il livello di difficoltà 
mi è parso meglio calibrato 
verso l'alto anche se, e que¬ 
sto è uno dei pochissimi 


difetti riscontrati, il portiere 
è ancora un pelo troppo 
imbambolato per i miei 
gusti: non di rado prenderà 
gol che sicuramente avreb¬ 
be potuto parare senza 
troppe difficoltà, ma fidate¬ 
vi non ci farete molto caso. 

TU QUANTO CG 
LHAI 

LONGEVO? 

Le squadre disponibili 
saranno circa 60 più 30 
nascoste (fra cui ci dovreb¬ 
bero anche essere squadre 
del passato con Pelè, Riva, 
Meazza, Platini e compa¬ 
gnia bella) comprese quelle 
di club per le quali sarà 
presente anche il calcio 
mercato, con acquisti ces¬ 
sioni e scambi vari. I tornei 
purtroppo non sono stati 
aumentati (se si esclude la 
presenza del Master Mode, 
il campionato per club), ma 
sinceramente sono parecchi 
già così quindi non se ne 




sente nemmeno la neces¬ 
sità.. Potete capire da voi 
quindi quanto sia longevo 
questo gioco, soprattutto 
per il grandissimo diverti¬ 
mento che sa regalare: riba 
disco, ogni cosa scompare 
quando avete il pad in 
mano e l’arbitro fischia l’i¬ 
nizio della partita! Da 
segnalare prima di conclu¬ 
dere è la possibilità di 
potersi creare un giocatore 
scegliendo fra 10 attributi 
fisici (un po' come accade¬ 
va nella versione per 
Nintendo64) e assegnando 
punti liberamente nei 17 
canonici parametri quali 
velocità, tiro, ecc. Se solo 
facesse pure caffè e pop¬ 
corn... 


Come avrete dedotto 
dalla recensione ISS 
Pro Evolution non ha 
sicuramente deluso le 
aspettative: tutto è 
come dovrebbe essere, 
con grafica curata, 
parte tattica in grado 
di soddisfare anche 
gli aspiranti CT della nazionale, e soprattutto un 
divertimento fuori dal comune; ok, non c'è la 
licenza, ma chiudete un occhio e non rompete le 
scatole allo zio Chump. Insomma non vedo 
perché dovreste perdervi questo capolavoro: 
l'unica scusa che potete addurre è che non vi 
piace il calcio, ma anche questo caso fate un 
piccolo sforzo, giocateci e vedrete che 
non ve ne pentirete. Ve lo giuro sulla 
testa del ''buon" Pari. 
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Si ringrazia 

Net.Game 

022667349 

per averci 
fornito il gioco 




Last Escape 


"C'è un solo modo per uscire 
da questo incubo. Gè un solo modo 
per soprawivere all'orrore. 

C'è una sola possibilità rimasta..." 
Signore e signori. Resident Evil 3 


Bentornati a Raccoon City, 
bentornati agli avventurieri 
di lunga data, bentornati 
agli amanti del pericolo e 
del gelido brivido dell’orrore, 
bentrovati ai nuovi ospiti 
delle montagne russe 
emozionali della Capcom. 
Benvenute alle orde di 
zombie, pronti a infestare, 
ancora una volta, le strade 
della tetra cittadina di 
Raccoon. Bentornata a Jill 
Valentine, eroina del primo 
Resident Evil e pronta a 
bissare la mirabolosa 
impresa in Bio Hazard 3: 
Last Escape. Due 
precisazioni prima di 
abbandonarci all'interno 
dell'incubo Capcom: il titolo 


non vi tragga in inganno, 

Bio Hazard è il nome con 
cui è conosciuto Resident 
Evil in Giappone e Last 
Escape è il suffisso definitivo 
scelto dalla software house 
nipponica, che va quindi a 
scalzare il Nemesis a cui ci 
eravamo ormai abituati. 

THEY HAVE 
TAKEN 
EVERYTHING 
FROM ME. 
EVERYTHING... 

Bio Hazard 3: Last Escape 
inizia là, dove il primo 
capitolo chiudeva il sipario, 
con una Raccoon City 
teoricamente salva dalle 
mutanti trame della 



Umbrella. Ma qualcosa deve 
essere andato storto, non si 
spiegherebbe altrimenti 
tutto quanto avvenuto in 
Resident Evil 2... e sono 
proprio le ore 

immediatamente precedenti 
e successive agli 
avvenimenti di RE2 che 
fanno da teatro a quanto 
avviene in BH3. Difficile 
dire esattamente cosa sia 
potuto succedere, dove stia 
la falla, errore umano? 
Tragica fatalità o cinico 
complotto? Il testo in 
giapponese non ci aiuta in 
questo senso, non rimane 
altro da fare che impugnare 
la propria Magnum, 
allacciare gli anfibi, 


E 

Il livello di dettaglio in 
BH3 è stato 
ulteriormente 
migliorato, basta 
vedere questi rami che 
spuntano davanti alla 
telecamera 





















CRONOLOGIA DI UN INCUBO 

Resident Evil si colloca tra i primissimi parti tridimensionali della Capcom, 
frutto dell'ingegno di Shinji Mikami e di un talentuoso gruppo di program¬ 
matori. Il gioco vede la luce nel marzo del '96 e si presenta come una rilet¬ 
tura in chiave moderna dello stesso concetto di Alone in thè Dark, vero pre¬ 
cursore del genere sviluppato dalla Infogrames nei primi anni '90. Resident 
Evil si presenta subito come un titolo dall'indubbia qualità e, più che altro, 
dotato di un'atmosfera palpabile e che ha proprio in Alone in thè Dark l'u¬ 
nico possibile concorrente. Il successo è fulmineo, le versioni per Saturn e 
PC arrivano, rispettivamente, nell'estate del '97 e circa all'inizio dell’autun¬ 
no dello stesso anno. 

Bisogna aspettare l'inverno del '98 per poter mettere le mani sul tanto 
atteso seguito di Resident Evil, che viene pubblicato contemporaneamente 
in Giappone e negli Stati Uniti. Come successe anche per il primo capitolo, 
la versione statunitense presenta dei minimi tagli nei confronti di alcune 
scène considerate troppo "forti". Nonostante tutto RE2 si mantiene ai livel¬ 
li del primo gioco, sebbene perda qualcosa per quel che riguarda l'atmosfe¬ 
ra. Solo ultimamente (nella scorsa primavera), RE2 ha fatto il suo arrivo 
anche nel mercato PC, con l'aggiunta di una particolare modalità di gioco. 
Ma non è finita, entro la fine dell'anno Resident Evil (il primo) farà la sua 
comparsa sui minuscoli schermi a cristalli liquidi del Game Boy, in una ver¬ 
sione tutta bidimensionale (i personaggi), ma sempre in ambienti preren- 
derizzati. Atteso invece per la prossima primavera il promettente Resident 
Evil: Code Veronica, solo su Dreamcast (cfr. Speciale Tokyo Game Show a 
pagina 10 di questo numero di PSW). 


apprezzare. Rimane 
ipotizzabile anche 
l'assoluta pigrizia dei 
programmatori, ma visto 
poi quanto fatto 
aH'interno del gioco vero 
e proprio ci sembrerebbe 
un controsenso. Ma lo 
stesso livello di dettaglio 
e la stessa risoluzione 
non sono indici di una 
scarsa attenzione 
all'aspetto grafico del 
gioco, anzi. A differenza 
di RE2, questa volta 
praticamente tutte le 
schermate del gioco 
sono caratterizzate con 
maestria, soffocando la 
presenza di videate più 
vuote o meno curate 
rispetto alla maggior 
parte, cosa che 
succedeva invece in RE2. 
Per il resto c’è poco di 
cui parlare, le 
animazioni, i nemici, gli 
effetti "speciali" sono 
rimasti quelli, nulla di 
incredibilmente 


IH 

Una delle grandi 
novità di BH3 è la 
possibilità di compiere 
alcune piccole scelte 
durante il gioco 

1 

Alla destra di Jill si 
trova il cassone che 
funge da infinito 
contenitore 


stringere i denti e accendere 
la Playstation ancora una 
volta. 

Chi si aspettava importanti 
rivisitazioni del motore 
grafico e dello stesso stile 
utilizzato dagli artisti della 
Capcom, rimarrà 
irrimediabilmente deluso da 
questo terzo capitolo: non 
solo la risoluzione e il livello 
di dettaglio sembra essere 
rimasto inalterato 
(chiariamo subito, ci si trova 
comunque a ottimi livelli), 


ma addirittura il design dei 
menu e di buona parte 
delle schermate standard di 
RE2 sono praticamente 
identiche a quelle del 
predecessore. Difficile 
commentare una simile 
scelta dei game designer, 
con tutta probabilità 
l'obiettivo era quello di 
mantenere intatta la 
tradizione col passato, 
offrendo al giocatore un 
ambiente familiare e che ha 
già avuto modo di 
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ZOMBIE 
DI CARNE 
SCELTISSIMA 

Quantità o qualità? 
Dubbio che assilla, 
legittimamente, più o 
meno tutti gli sviluppa¬ 
tori. Meglio offrire 
tanto o offrire il 
meglio? La Capcom se 
ne sbatte bellamente e 
sceglie entrambe le 
strade. Bio Hazard 3 è 
una vera festa per gli 
amanti della serie. 
Volevate una mappa 
maggiormente estesa? 

E allora eccovela: down¬ 
town, uptown, stazione 
di polizia, redazioni di 
giornali, ospedali, bar. 
ristoranti e tanto, tanto 
altro ancora. La dimen¬ 
sione di gioco è real¬ 
mente impressionante e 
il fatto che tutto il 
gioco risieda in un 
unico CD indica che 
qualcosa è stato 
comunque tolto: i filma¬ 
ti. Davvero poche le 
scene prerenderizzate 
visibili nel gioco, ma di 
eccellente fattura. Non 
è una mancanza di cui 
lamentarsi comunque, il 
gioco non ne risente 
minimamente. 

Oltre alle dimensioni 
fisiche del gioco, la 
quantità sposa la qua¬ 
lità anche come atmo¬ 
sfera: uno dei potenziali 
problemi di BH3 è il 
fatto che, passando per 
l'ennesima volta per 
una schermata già 
vista, le vere emozioni 
arrivassero solo dalle 
parti ancora inedite. Il 
problema è stato risolto 
al migliore dei modi: di 
ogni videata viene 
sfruttato ogni singolo 
angolo, a ogni passag¬ 
gio potreste imbattervi 
in un nuovo stormo di 
corvi che spuntanto da 
dove non avreste mai 
pensato, un gruppo di 
zombie che esce da un 
punto che davvero non 
avevate preventivato e 
così via... A rafforzare la 
tesi qualità-quantità 
arriva anche il numero 
di zombie e degli scon¬ 
tri, esponenzialmente 
cresciuto rispetto al 
passato, non per nulla 
l'arma base è diventata 
un mitra e un fucile a 
pompa, intelligente 
anche il nuovo metodo 
ingegnato per farsi da 
sé i proiettili (capirete 
solo giocando). Brava 
Capcom! 


UPTOWN 
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esaltante, ma ci si aggira 
sempre su livelli di tutto 
rispetto. 

BUT I WONT 
GIVe UP I WONT 
ALUOW 
THGM TO WIN 

Le prime differenze con il 
passato (e con il futuro, 
visto l’allineamento 
cronologico di BH3!) si 
fanno subito presenti nelle 
primissime schermate di 
gioco: non è più possibile 
selezionare un giocatore (Jill 
o Chris nel primo RE, Leon o 
Claire in RE2), ma si vestono 
obbligatoriamente i (pochi) 
panni di Jill Valentine. La 
difficoltà del gioco, 
solitamente legata alla 
scelta del protagonista, 
viene ora decisa nelle 
primissime schermate, 
selezionando Light o Heavy 
Mode quando richiesto. Se 
avete paura che un solo 
personaggio possa limitare 
drasticamente la longevità 
del gioco e la sua ri- 
giocabilità (in effetti lo zap- 


system di RE2 portava a ben 
quattro diversi finali), non 
preoccupatevi; i 
programmatori hanno 
intelligentemente deciso di 
fornire il gioco di un 
simpatico sistema di 
randomizzazione (leggasi = 
disposizione a caso) degli 
oggetti. Questo vuol dire 
che ogni nuova partita non 
sarà mai identica a quella 
precedente: certo, alcuni 
fondamentali oggetti chiave 
non subiscono alcun 
cambio, ma buona parte 
delle armi e degli oggetti 
secondari (da alcune chiavi 
alle munizioni, fino ai 
rifornimenti energetici) 
subiscono continui 
riposizionamenti. Come se 
non bastasse, la varietà del 
doppio personaggio è 
assicurata efficacemente 
dall'utilizzo di Carlos 
Oliveira in una fase 
avanzata del gioco. Carlos 
fa parte della U.B.C.S. 
(Umbrella Biohazard 
Countermeasure Service) e 
insieme ad altri due 
componenti dello speciale 
corpo della Umbrella va a 
chiudere il cast dei 
personaggi riuniti dalla 
Capcom per BH3. La 
presenza di esponenti della 
Umbrella contribuisce a dar 
vita a una trama 
decisamente più intricata 



degli episodi precedenti, con 
un maggior numero di 
sfaccettature e capace di 
instillare curiosità nel 
giocatore. Quali le effettive 
colpe della Umbrella nel 
nuovo disastro di Raccoon 
City? Quale, soprattutto, il 
ruolo della U.B.C.S., se un 
ruolo ha avuto... solo chi 
vivrà saprà (e mai caso è 
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Le mappe di BH3 
sono davvero 
complete e funzionali 

0 

Uno dei pochi 
intermezzi animati del 
terzo capitolo della 
saga Capcom 
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POSITIVE 

Atmosfera 
impareggiabile 
Buone le innovazioni 
Divertente e 
coinvolgente 

NEGATIVE 

Light Mode un po' 
facile 

Non lunghissimo 
Non troppo originale 

B perde con... 

METAL GEAR 
SOLID 

La partita aperta da 
Resident f vii è stata 
parzialmente chiusa da 
Metal CearSolid. 

I due giochi risentono di 
troppe differenze alla 
base del loro concept di 
gioco perché siano 
chiaramente confrontabili, 
nonostante questo 
Bio Hazard 3: Last Escape 
manca di una maggiore 
interazione con gli 
ambienti e di una 
sceneggiatura all'altezza 
di quella del gioco 
Konami (i dialoghi non 
possono dirsi certo sullo 


Quando Jill si tiene lo 
stomaco vuol dire che 
le sue condizioni 
fìsiche non sono delle 
migliori 


stato più appropriato). 
Assieme alla disposizione 
casuale degli oggetti, l'altra 
importante novità è 
rappresentata dalla 
possibilità di scegliere tra 
due diversi comportamenti 
da assumere in particolari 
casi. Non si tratta di veri e 
propri bivi, che portano a 
strade radicalmente 
differenti: nella maggior 
parte dei casi in cui il 
giocatore è chiamato a 
scegliere, l'esito della scelta 
è solo una diversa strada per 
arrivare a un medesimo fine. 
A ogni modo rimane un 
interessante variante, 
capace di stimolare chi ha 
già finito il gioco a 
riprendere ancora una volta 
in mano il joypad. 

I WILL SURVIVG. 
TH6Y CANT 
STOP MY IAST 
GSCAPG 

Scomparso il Tyrant dei 
primi due episodi della serie, 
il nuovo boss finale (termine 


che poco gli si addice, come 
spieghiamo più avanti) è un 
misterioso essere che, pur 
ricordando da vicino il 
Tyrant, viene definito dalla 
stessa Capcom come 
L'Inseguitore (The Chaser). Il 
perché di tale nomignolo è 
presto spiegato: molte volte, 
nel bel mezzo di una 
normale perlustrazione o in 
mezzo a una battaglia anti- 
zombie, il nostro amato 
Inseguitore sbuca fuori dal 
nulla. Lo scontro con il 
mostrane è quindi una 
prassi, che però non manca 
di suscitare terrore e brividi, 
sempre come fosse la prima 
volta, principalmente per 
l’enorme potenza 
dell'esserone. 

Altri e tanti sono gli aspetti 
da descrivere di BH3 (i box 
qui attorno sono lì per 
essere letti), ma come parola 
finale vi basti sapere che Bio 
Hazard 3 è tutto quello che 
ci si sarebbe potuto 
aspettare come seguito di 
un'ormai celebre saga: tutto 


quello che i giocatori hanno 
imparato ad amare, pochi e 
calcolati i rischi presi dai 
game designer. Il bilancio 
finale viene rimandato al 
commento. 


Mattia Ravanelli 
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: avete saputo adorare i primi due episodi di 
Resident Evil, amereta alla follia anche questa terza 
versione. Le innovazio - 
ni ci sono state, pur 
lasciando inalterato il 
cuore e la struttura 
basilare del gioco. 

Tutto quello che ruota 
attorno alle stesse, 

collaudatissime, radici Li * ~ 4 ^ slss$HSaB82a 
è stato ulteriormente rafforzato: gli scontri con gli 
zombie, la presenza di puzzle, la vastità della mappa, 
il susseguirsi delle emozioni e, non ultima, una realiz¬ 
zazione tecnica di ottima fattura. Chi cerca originalità 
a tutto campo e pensa di essere ormai diventato aller¬ 
gico alle due dimensioni, lasci perdere BH3. Chi inve¬ 
ce vuole semplicemente continuare a vivere le gelide 
avventure di Raccoon City troverà BH3 pane per i suoi 
denti, non dimenticando che una versione europea è 
decisamente consigliabile, 
ma se proprio non riuscite 
ad aspettare... _ vo to 
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Trucchi 
Classic 

ABE'S ODDYSEE 
GREEN GAS FARE 

durante il gioco tenete 
premuto N e poi pre 
mete di seguito I K J 
C B D 
LEVEL SELECT 
Nel menu principale 
tenete premuto N 
e poi di seguito: H J 
K J CBCABCJ 
K 

MOVIE SELECT: 

Nel menu pnncipale 
tenete premuto N e poi 
di seguito: I H J C 
BACJ K I J 

BUEBLE BOBBLE 
DÈAfGMODE 

Nella schermata dei tito 
li premi H. I , H. I . J 
H. K H. I , H Aque 
sto punto durante il 
gioco premere: 

L - Tornare al livello 
precedente 
N - Avanzare al livello 
successivo 

O - Appare il menu 
debug 
N - Scompare il menu 
debug 

GIOCO ORIGINALE 

Per giocare la versione 
originale di Bubble pre 
mereJ ,K,I H, I , H, 
I nel menu dei titoli. In 
questo modo è possibile 
entrare nelle stanze dei 
diamanti anche se si 
muore 

THUNDER BUBBLE 

Attivare il codice debug 
Durante il gioco premere 
O per far apparire il 
menu debug Andate 
alla mappa 63 e preme¬ 
re M Si raggiunge cosi 
il livello 100 dove ci 
sono le "thunder bub- 
bles" Premere O anco¬ 
ra una volta per andare 
alla mappa 0 e premere 
M A questo punto si 
avranno le "thunder 
bubbles" al livello 1 


TRUCCHI 


Quello che vi apprestate a 
leggere è molto più che un 
"angolo” dei trucchi, è una 
vera e propria mini-bibbia 
della gabola e del codice.. 
Bentornati nella zona 
trucchi di PSW... 

A cura di Luca Cominelli e Marco Bosio 


APOCALYPSE 

NESSUN METRO PER LE ARMI 0 LA 
SALUTE; 

Mettere il gioco in pausa, tenere premuto L 

e premere I, C, I, D 

RISTORA LA SALUTE 

Mettere il gioco in pausa, tenere premuto L 

e premere C, D. A B. 

SALTA ALL'ULTIMO POSTO IN CUI SI È 
MORTI: 

Mettere il gioco in pausa, tenere premuto L 
e premere C, B, D. 

SELEZIONE DEL LIVELLO: 

Mettere il gioco in pausa, tenere premuto L 
e premere A I, D, H. F 

TUTTE LE ARMI: 

Mettere il gioco in pausa, tenere premuto L 
e premere C, B. I. H. D. C. 

VITE INFINITE: 

Mettere il gioco in pausa, tenere premuto L 
e premere A, B. D, C. 

TUTTE LE ARMI E MUNIZIONI INFINITE: 

Mettere il gioco in pausa, tenere premuto L 
e premere D, A, B. 

DEBUG MODE: 

Mettere il gioco in pausa, tenere premuto L 
e premere H. H, A 

INVINCIBILITÀ: 

Mettere il gioco in pausa, tenere premuto L 
e premere H. I, K.KA, I, J, H. 


BREATH OF FIRE m 

20% EXTRA DI MAGIA: 

Per ottenere un 20% di magia aggiuntiva 
equipaggiarsi con 2 anelli di Shaman. 

CONSIGLIO 

Usando ITvory Dice durante la battaglia 
aumenta l'ammontare di punti esperienza 
ottenuti in combattimento. Usandolo una 
volta si raddoppia il punteggio, due volte lo 
si quadruplica e tre volte lo si moltiplica 
addirittura per 8 volte. 

BACCHE GRATIS: 

Per ottenere facilmente delle bacche andare 
al coffee shop e calciare gli alberi con le 
mele. Le bacche raccolte daranno ciascuna 
5 punti di vita. 

MAESTRO DI AGILITÀ: 

Per far si che la fata Meryleep diventi la 
propria maestra occorre andare a est di 
Wyndia dove c’è una sorgente famosa per 
essere casa per delle fate. Fare correre ora 
Peco e rovesciare una roccia nel mezzo dello 
stagno, facendo così apparire una fata. 
Questa vi manderà in una missione alla 
ricerca di un oggetto che le ha rubato un 
corvo. A questo punto andare a alla monta¬ 
gna e ovest della Arena. Camminando die¬ 
tro la montagna dovrebbe apparire qualco¬ 
sa... Ora colpire l'albero col corvo. Raccolto 
l'oggetto restituirlo alla fata. Questa diven¬ 
terà la vostra maestra, portando l'agilità a 
♦2 e, purtroppo, anche punti forza, potenza 
e difesa a -1 

BRIAN LARA’S CRICKET 

PASSWORDS 

BIGHANDS 
BIGHEADS 
GETBRIBE 
SUPERMAN 
BIGBALLS 
CHRISREA 
SUNSHINE 
SOLIDOAK 


Grandi mani 
Grandi teste 
Vince sempre 
Battitori migliori 
Grande palla 
Visuali diverse 
Giocare sulla spiaggia 
Mazze indistruttibili 


CONTENDER 

OTTENERE JACKEL, GOOBER, RASCAL 
E BEASTMAN 

Scegliere Mam Event sal¬ 
vando uno qualsiasi 
dei propri giocatori 
su di una memory 
card. Scegliere 
Exhibition e carica¬ 


re il giocatore premendo C. Dopo aver illu¬ 
minato il giocatore premere C ancora una 
volta e dovrebbe apparire Jackel nella 
seconda scatola Mystery. Vincendo il 
Campionato del Mondo, salvando e andan¬ 
do nella schermata per la selezione dei per¬ 
sonaggi della modalità Exhibition premere 
C e C per gli altri personaggi. 
ALLENATORE DI BOXE (MODALITÀ 2 
GIOCATORI): 

Nella schermata di selezione del personag¬ 
gio per la modalità a due giocatori premere 
C, C per scegliere l'allenatore 


DARKSTALKERS3: 
VAMPIRE SAVIOR EX 

GIOCARE COME MARIONET: 

Alla schermata per la scelta del personag¬ 
gio evidenziare l’icona T Premere F(7) 
seguita da un qualsiasi pulsante. 

GIOCARE COME SHADOW: 

Alla schermata per la scelta del personag¬ 
gio evidenziare l'icona T. "T Premere F(5) 
seguita da un qualsiasi pulsante. 

GIOCARE COME ORIGINAL GALLON: 
Finire il gioco con Gallon Evidenziare 
Gallon e premere F + PP o F ♦ KK. 
GIOCARE COME HYPER BISHAMON: 
Finire il gioco con Bishamon. Evidenziare 
Bishamon e premere F ♦ PP o F + KK. 

DEAD HEAD TRIAL 

TUTTE LE AUTO: 

Scegliere la modalità Road GP o Time 
Attack. Entrare nella schermata per la sele¬ 
zione dell'auto Evidenziare F D 7, premere 
L+M+N+O+H+F+A 


Healina Herb 


-• Ant idote 

12Z 

• Eye Drops 

20Z 

! • Panacea 

tooz 

' • Ammoma 

200Z 

"Titan Belt 

3000Z 

"Hiah Boots 

3000Z 

«• Wisdom Rina 

3000Z 

i"Lion’s Belt 

3000Z 
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DEFEAT LIGHTINING 

COLORI DEI COSTUMI ALTERNATIVI: 

Nella schermata per la selezione del perso¬ 
naggio tenere premuto F e premere 8, C, o A 

DESTREGA 

SELEZIONE CASUALE DEI LIVELLI: 

Premere START nella schermata per la sele¬ 
zione del livello per scegliere casualmente il 
livello. 

PERSONAGGIO SEGRETO: 

Finire il gioco in modalità giocatore singolo 
con qualsiasi personaggio e poi premere 
start nella schermata per la selezione del 
personaggio per scoprire quello segreto. 

DEVIL DICE 

PUZZLE BONUS. 

Finire tutti i 100 puzzle nella modalità puzz¬ 
le. Alla schermata per la selezione del livel¬ 
lo evidenziare "Random* e premere D. Ora 
premere M o 0 per selezionare 1000 nuovi 
livelli. 

FAST FORWARD: 

Nella modalità War il metro della propria 
vita scorre premere TRIANGLE e i personag¬ 
gi rimasti accelereranno i loro progressi 
durante il round. 


DYNAMITE BOXING 

ABILITARE LA MODALITÀ TRAINER: 

Premere H, D, K. J, K, D, H. 


EDGE OF SKYHIGH 

SELEZIONE DEL LIVELLO 

Mettere il gioco in pausa e tenere premuto 
L , M , N , O , poi premere A. C, J , H 
K , I . 

EVETHELOSTONE 

INFORMAZIONI SUL PERSONAGGIO 

Inserire il disco Premium. Nella schermata 
dei titoli premere e tenere premuto A, I , 

L . N e premere E . 

ERETZVAJU 

MODALITÀ NARRATORE: 

Finire il gioco in modalità un giocatore. 

MODALITÀ GALLERY: 

Finire il gioco in modalità storia. 

MODALITÀ CONGRATULATIONS: 

Finire il gioco con tutte le modalità usando 
tutti i personaggi. 

LIVELLO BONUS E BOSS: 

Finire la modalità storia con almeno 3 
diversi personaggi. 

EVERYBODY’S GOLF 

FARE UN PERSONAGGIO MANCINO 0 
DESTRO: 

Andare nella schermata per la selezione del 
personaggio. Evidenziare un qualsiasi gio¬ 
catore, premere e tenere premuto L e pre¬ 
mere 0. 

PERCORSI A SPECCHIO: 

Nella schermata per la selezione del percor¬ 
so illuminare uno dei percorsi disponibili. 
Simultaneamente tenere premuti e M, pre¬ 
mere D. 

TUTTI I PERSONAGGI E PERCORSI: 

Nella schermata dei titoli, quando sta appa¬ 
rendo il logo del gioco, mentre si premono 


contemporaneamente L+M+N+O. premere I, 
I, H, I, left, right, right, e left due volte. 
Usare il controller nello slot 2. 


EXPLOSIVE RACING 

TRACCIATI A SPECCHIO: 

Inserire NARCIS come nome. 

SUPER CAR: 

Inserire LNCMU come nome. 


FINAL FANTASY TACTICS 

MUSIC TEST 

Per poter ascoltare la colonna sonora di 
questo tattico giochino inserite al posto del 
vostro nome "B-G-M-Ki-Ki-Ta-I”. (NOTA que¬ 
sta gabola funge solo nella versione jappo). 

FINAL FANTASY VH 

TRUCCHI PER I CHOCOBO 

Mentre correte con uno di questi simpatici 
pollastri tenete premuti insieme 
LM N O per aumentare la velocità, e 
N O per aumentare la loro resistenza. 

HUGE MATERIA 

Per ottenere THuge Materia in Rocket Town, 
inserite come password B C D D. 

RES ETTABILITIZZIZAZION E 

Per resettare il gioco tenete premuti insieme 
L M N O E F. Utilità del trucco? 
Prossima allo zero. 


FORMULA KARTS 

SUPER KART 

Inserire CHIPPIE come password 

TRACCIATO SEGRETO 

Inserire WOODSTOCK come password 

FREESTYLE BOARDIN’ 

GIOCARE COME MR. CHICKEN: 

Per giocare come Mr. Chicken, giocare mini¬ 
mo uno stadio con gli altri S personaggi 
sullo stesso file della save card. 


FRENZY 

MODALITÀ CHEAT 

Inserire PICKLE come password e ignorare il 
messaggio di password errata. 

Premere A per tornare al menu principale. 


Scegliere 'Cheat menu" per accedere ai 
seguenti livelli. 

Livello Password 

2 ADRIAN 

3 CORRODE 

4 GLUGGLUG 

5 SNOWBALL 

6 FLATPACK 

7 SPOOKY! 

8 BOSSMAD! 

9 RUNAWAY! 


GAME OF LIFE 

SOLDI INFINITI 

Inserire come nome "get a life' 

GEKKA NO KENSHI 

PERSONAGGIO BONUS: 

Dopo aver finito il gioco premere L + N ♦ M 
♦ 0 nella schermata per la selezione del 
personaggio. 

INTEUJUGENT CUBE 
(KURUSHI) 

GIOCARE I LIVELLI DEMO: 

Selezionare l'opzione Rules, evidenziare 
Demo 1, Demo 2, o Demo 3 Tenere premuti 
L + N e premere D per iniziare il demo sele¬ 
zionato. 

GIOCARE COME ELIOT: 

Per giocare come Eliot, rimanere nella 
modalità survival per almeno 10 minuti. 
GIOCARE COME DICKSON: 

Per giocare come Dickson, battere il gioco 
con Aprii e avere un Ql sopra 150. 
GIOCARE COME CHERRY: 

Per giocare come Cherry rimanere nella 
modalità survival con Eliot per almeno 15 
minuti. 

GIOCARE COME APRIL: 

Per giocare come Aprii, battere il gioco con 
un Ql oltre 1000. 

GIOCARE COME MORGAN: 

Per giocare come Morgan, battere il gioco 
con Dickson e avere un Ql sopra 200. 
GIOCARE COME KIMTI: 

Per giocare come Kimti, battere il gioco con 
Morgan e avere un Ql sopra 300. 
GIOCARE COME ATLAS: 

Per giocare come Atlas, battere il gioco con 
Morgan e avere un Ql sopra 400. 

GIOCARE COME SPIKE: 


CASTLEVANIA: 
SYMPHONY OFTHE 
NIGHT 

Per ottenere un punteg¬ 
gio pari a 210.1%, anda¬ 
re nella Cappella Reale 
nel pnmo castello 
Tenendo il confessionale 
sulla destra e la sinistra 
in direzione della grande 
spada Rimanendo sul 
lato sinistro senza però 
entrare impugnate la 
spada e disegnare mezzo 
cerchio in avanti e in alto 
a sinistra, tenere premuto 
I per due secondi poi 
premere H » C 
Quando la spada sta 
girando occorre trasfor¬ 
marsi in un pipistrello e 
andare verso la porta a 
sinistra. Se il trucco ha 
funzionato sarà ora possi¬ 
bile attraversare il muro e 
volare intorno al castello. 
Una volta ottenute le 
Heaven Swords è necessa¬ 
rio impugnarle entrambe 
e premere contempora¬ 
neamente C e B per 
attivare la mossa speciale 


FINAL FANTASY VII 
CASTARE MACIE TRE 
VOLTE 

Per lanciare tre incantesi¬ 
mi in una volta sola 
occorre equipaggiare un 
personaggio con un 
Magic Materia + "All" 
Sssuort Materia Serve 
inoltre una Barrier 
Materia cori la magia 
Reflect imparata. 
Ingaggiata una battaglia, 
lanciare la magia Reflect 
sul proprio gruppo, lan¬ 
ciare la magia connessa 
alla "All" Materia sempre 
sulla propria squadra. A 
questo punto l'incantesi¬ 
mo si rifletterà su di voi e 
finirà inesorabilmente sul 
nemico per ben tre volte 
con una spesa di mana 
minima. 

CHOCOBO 

Durante le gare con un 
chocobo, tenere premuti 
L ♦ M ♦ N + O per 
aumentare la velocità. 

Per aumentare la forza 
premere invece N ♦ O 
VITE FACILI 

Con questo codice sarà 
possibile recuperare ener¬ 
gia durante i combatti¬ 
menti senza troppi pro¬ 
blemi. Ingaggiare una 
battaglia e non appena 
l'energia dei personaggi 
cala rigenerarla. Non 
appena è stata lanciata 
la magia di rigenerazione 
aprire lo sportello della 
Playstation e far lanciare 
una seconda magia da 
un personaggio Mentre 
lo sportello rimarrà aper¬ 
to la magia di rigenera¬ 
zione continuerà a funzio¬ 
nare 

SOLDI FACILI 
Per ottenere facilmente 
denaro in grandi quan¬ 
tità, una volta ottenuto 
un "All mateira", è neces¬ 
sario rimuoverlo. 




rimpiazzarlo con uno 
nuovo e venderlo. Per 
ogni "All" venduto sono 
ben 14 milioni di "gils", 
abbastanza per accumu¬ 
lare una bella somma di 
denaro 

GRAN TURISMO 
CONCEPT CAR 

Per ottenere la Dodge 
Concept Car. che non si 
può comprare, bisogna 
vincere la gara British vs 
US. 

SOLDI FACIU 
Il modo più facile per 
guadagnare soldi è 
gareggiare tutte le quali¬ 
ficazioni di notte In que¬ 
sto modo si ricevono 
20 000 $ 

AUMENTARE FACCELE 
RAZIONE 

Per accelerare più veloce¬ 
mente mettere in folle 
durante il conto alla rove¬ 
scia A questo punto con¬ 
tinuare a far salire il con¬ 
tagiri al massimo e di 
nuovo al minimo il mag¬ 
gior numero di volte 
prima del via. 

Per attivare tutti i bonus 
nella modalità arcade è 
necessario vincete ogni 
singolo tracciato con ogni 
macchina ai tre livelli di 
difficoltà. 

STREET FIGHTER 2 
ALPHA 

IL VESTITO ORIGINALE DI 
CHUNLI 

Semplicemente iniziate 
una modalità di gioco 
qualsiasi, quindi mettete 
il cursore su Chun-Li nella 
schermata di selezione 
del personaggio e tenete 
premuto F per circa 
cinque secondi, quindi un 
tasto qualsiasi. (NOTA 
questo codice cambia il 
suo Kikkoken attack, ora 
per eseguirlo premete 
INDIETRO, AVANTI, 
PUGNO) 

INTRODUZIONE ORICI 
NALE DI ZANCIEE 

Per vedere l'introduzione 
dell'arcade originale, 
tenete premuto F 
prima che il combatti¬ 
mento abbia inizio. 
Questo trucco vale solo 
per le modalità Versus e 
Training. 

STAGE SEGRETI 
Per aver accesso allo 
stage segreto di Mr Bison 
o Sagat nella schermata 
di selezione del personag 
gio evidenziate uno dei 
due e premete E per 
cinque secondi. 

SUPER AKUMA 
Nella schermata di sele¬ 
zione del personaggio 
andate su Akuma, quindi 
premete F H J J H 
KHKHJJJE 
MODE AUTOSTIMA ON 
Quasi tutti i personaggi 
hanno alcuni modi per 
sbeffeggiare l'avversario 
quando lo battono, basta 
tenere premuto F e 
premere un pugno o un 
calcio. 


Per giocare come play as Spike, battere il 
gioco con Cynthia e avere un Ql sopra 400. 


IRRITATING STICK 

7 vite: 

Scegliere 1P Play e premere J, J, J, J. 
Scegliere Tournament e premere J. 

Scegliere Course Edit e premere K, K. 
Scegliere Options e premere K, K, K, K, K, K. 
Scegliere IP Play e premere D. 


J-LEAGUE WINNING 
ELEVEN ‘98-‘99 

BONUS TEAM 

Nella schermata per la selezione della 
modalità, evidenziare Exhibition e premere 
I, I, H, H, K, J, K, J, D, B. Premere infine M 
alla schermata per la scelta della squadra. 


MLB ‘98 

PALLA DI 142 MPH: 

Scegliere come squadra gli Arizona 
Diamond Backs. Mettere come pitcher Rex 
Baca. Lanciare unq palla veloce e controlla¬ 
re la velocità... 

HOME RUN AUTOMATICI: 

Scegliere gli Arizona Diamond backs o i 
Tampa Bay Devii Rays Quando Mark 
Meenahan o Scott Murray stanno battendo 
fanno sempre un home run. 

LANCIATORE SUPERVELOCE: 

Se si scelgono gli Arizona Diamondbacks, 
cambiare il pitcher con Rex Baca. Lancia 
palle soprale 128 mph. 

LANCIATORE PERFETTO: 

Creare un pitcher chiamandolo "A". Farlo 
alto 60 pollici, piccola taglia e sistemare 
tutte le abilità a ZERO Con queste imposta¬ 
zioni batterà oltre le 151 mph. 


PANDEMONIUM 

PASSWORD 

Inserite uno dei seguenti codici nell'apposi¬ 
ta schermata delle password: 


livello 

password 

1 

ADEAMIIE 

2 

EPIJAKCA 

3 

FBIJAKCI 

4 

KOCCCIEE 

5 

NGIAIBJJ 

6 

NIIAJBCB 

7 

KGCACICI 

8 

AHICBAJE 

9 

AIICFAJG 

10 

Al ICBAJI 

11 

FBIIAKCK 

12 

FDIIAKDC 

13 

FFIIAKDK 

14 

KACACIBA 

15 

ADMCFAID 

16 

EMIIEKBE 

17 

OEIBIBMJ 

18 

FAAIAKCE 


PANDEMONIUM 2 

PASSWORD PER I UVELU 

Idem come prima, semplicemente andate 
nell'apposito menu delle password ed inse¬ 
rite uno dei seguenti codici: 
livello codice 

Hot Pants LDA8IA0A 

Stan's thè Man PGECGBBA 
lst Boss FEIAGFBA 

2nd Boss FLKEOFAC 

Hate Tank ANAIDJNG 


PERFECT WEAPON 


PASSWORD 


Inserite uno dei seguenti codici per passare 
subito al livello corrispondente (NOTA: se 
immettete il codice relativo alla quinta luna 
poi non potrete salvare!!!): 
livello codice 


Prima Luna 
Seconda Luna 
Terza Luna 
Quarta Luna 
Quinta Luna 


DCDCCBCB 

BDDABBDA 

BACBCCAA 

BDDDABAA 

DDCDCCAB 


PEAK PERFORMANCE 

AUTO BONUS 

Per poter utilizzare dei nuovi potentissimi 
mezzi, andate nel menu di selezione della 
macchina, e andate col cursore su "Garage 
A", dopodiché tenete premuto L e preme¬ 
te B , Ora fate la stessa cosa con il cursore 
su "Garage B", poi spostatevi su "Garage C", 
tenete premuti insieme L e N , premete 
B, ed il gioco è fatto. Ora potrete utilizzare 
le auto nascoste nella modalità ad un gio¬ 
catore. nel Time Trial, e nel Course Editor 
Mode. 


POD 

TUTTE LE ARMI 

Per avere a disposizione tutto l'arsenale di 
questo simpatico giochino, mentre state 
giocando premete insieme F eC per 
accedere alla mappa. Ora premete K fin¬ 
ché la freccia non è su di voi, dopodiché 
premete E . Quando la telecamera comin¬ 
cia a roteare premete tutti insieme 
L C D B, dopodiché premete F per tor¬ 
nare al gioco. Ora premendo A dovreste 
avere tutte le armi utilizzabili. Facciamoci 
male!!! 

FART CHEAT 

Volete avere un emulo del “buon" Pari nel 
gioco, che si diverta a emettere rumori (e 
odori... ehm...) poco ortodossi? Bene, allora 
questo è il trucco che fa per voi: andate nel 
menu principale, scegliete l'opzione 'Load 
Game", e premete tutti insieme i tasti 
L M N 0. Uscite ora dal menu "Load 
Game", iniziate una partita normale, e ten¬ 


dete le recchie: sentirete delle pernacchie 
d'antologia!!! 

SELEZIONE DEL LIVELLO 
Nel menu principale premete tutti insieme 
appassionatamente L M N 0 I. Ora ini¬ 
ziate una nuova partita, e nel menu di sele¬ 
zione del livello di difficoltà premete ancora 
tutti insieme (ma soprattutto appassionata¬ 
mente) L M N 0 H A questo punto sce¬ 
gliete pure un livello di difficoltà ed il menu 
di selezione del livello apparirà come per 
magia. 


PORSCHE CHALLENGE 

CODICI, CAVILLI, E POKER D'ASSI 

Per attivare uno dei seguenti trucchi di 
pestigidirizzazione, semplicemente premete 
la sequenza di tasti indicata nel menu prin¬ 
cipale: 

I *C. I +B. I ♦C. I *B.I -C.l +B 
tutte le auto saltellano come fossero posse¬ 
dute da Ualone 
A +C +B , L . M , 0 , N 
che occhi da pesce lesso che hai!!! 

I ,A,I ,A 

"Devo alzare la voce?" - "Eh???" 

F +C. F *B , F *C +B 
HyperCarH! 

C +B , M +0 , C +B , L +N , C +B 
auto invisibile 
I , K , J +F 
mad racer 

K *B , H*A K +C 
mirrar mode 

POWERSLAVE 

MODALITÀ DELFINO 

Questo trucco vi permetterà di nuotare 
più velocemente e di stare più tempo 
sott'acqua. Per attivarlo dovrete semplice- 
mente premere (durante il gioco) i 
seguenti tasti CCAADDBB. Se 
avete svolto tutto correttamente un'icona 
rappresentante un delfino dovrebbe appa¬ 
rire sullo schermo. 

MODALITÀ AVVOLTOIO 
Dopo il delfino è la volta dell'avvoltoio: 
se volete volare più velocemente e più a 
lungo premete durante il gioco i tasti: 













BNOCJLMK. Un'icona rappre¬ 
sentante un avvoltoio dovrebbe apparire 
sullo schermo a conferma del funziona¬ 
mento del codice. 

TUTTI I LIVELLI, CU OGGETTI E LE 
CHIAVI 

Andate nella schermata della World 
Map, quindi premete i seguenti pulsan¬ 
ti sui controller 2: B D A C J H I K. 
Ora premete F ed entrerete nel Sub 
Menu. 


SIM CITY 2000 

GIORNO E NOTTE 

Per far alternare giorno e notte anche nella 
modalità 3D. premete H I H I H NI O. Per 
disattivare il trucco premete H H 11H H- 
M O 

FADE TO BLACK 

Per far ottenebrare lo schermo premete 
HHHHHHMO. Per mettere in pausa le 
tenebre (bella questa) premete 6 volte K e 
poi M 0. Per disattivare definitivamente il 
buio (questa è pure meglio... chissà, magari 
si può pure resettare il sole...) premete J 
J J J J J MO. 


SMALL SOLDIERS 

INVINCIBILITÀ 

Andate nel "Code Center" e premete i 
seguenti tasti: BBAABDCD. 

TUTTE LE ARMI 

Andate nel “Code Center” e premete i 
seguenti tasti: AABBBDCD. 
MUNIZIONI INFINITE 

Andate nel "Code Center" e premete i 
seguenti tasti: ABBBCDAC. 

SPIDER 

IMPERSONARE LA PULCE 

Per impersonare questo "simpaticissimo" 
insetto, mettete in pausa il gioco e premete 
A C B A. Attenzione perché la pulce salta 
di più del ragno, ma è molto difficile da 
individuare sullo schermo... certo, se avete 
un televisore da 120 pollici il problema non 
si pone, ma provate ad immaginare il pove¬ 
retto che cerca disperato la sua povera 
pulce su uno schermo da 14 pollici... un po' 
di comprensione, eccheccavolo!!! 


ARMI AL MASSIMO 

Mettete in pausa e premete i seguenti tasti: 
ADDDBDCADAB 


STARWARS: 

MASTER OFTERAS KASI 

TESTONI MODE 

Quando scegliete il vostro lottatore del 
cuore (che sentimentali...) tenete premuto 
F e non rilasciatelo finché non inizia il 
combattimento. 

BARRE DI ENERGIA 

Per togliere le barre di energia e della Forza, 
tenete premuti L O F mentre il gioco 
sta caricando. 

TESTA, PIEDI, GAMBE E MANI ENORMI 

Tenete premuti D F H mentre scegliete il 
personaggio, e teneteli premuti finché non 
inizia il combattimento. 


TECMO WORLD GOLF 

DIREZIONE DEL VENTO 

Durante una normale partita, impostate l’o¬ 
rario sulle 12:34:56, quindi premete insie¬ 
me C A e sarete in grado di cambiare la 
direzione del vento (che culo...). 
POSIZIONARE LA PALLINA 
Durante una normale partita, impostate l'o¬ 
rario sulle 06:19:56, quindi premete insie¬ 
me A D e sarete in grado di posizionare la 
pallina dove volete. 

POSIZIONARE LA BUCA 
Se volete posizionare dove più vi aggrada la 
buca, semplicemente impostate l'ora sulle 
15:14:38, quindi premete insieme A B. 
ROBOT GOLFER 

Andate nella schermata di creazione dei 
personaggi e createne uno chiamandolo 
“RMasel" (occhio che non ci sono spazi fra 
l'iniziale e il cognome). Ora iniziate una 
gara con Bob Taylor come golfer, e mentre il 
gioco sta caricando premete K I J H N. 
Ora potrete giocare con un golfer di metal¬ 
lo, il cui unico vantaggio é quello di non 
rincoglionire se prende una pallinata in 
testa. 


TEST DRIVE OFF ROAD 2 

TUTTI I TRACCIATI E TUTTE LE AUTO 

Nel menu phncipale tenete premuto F , 
quindi premete di seguito 
LKMJMKILL 
GUIDARE IO SCHOOL BUS 
Se Otto (dei Simpson) è il vostro idolo, allora 
questo é il trucco che fa per voi: nella scherma¬ 
ta di selezione della trasmissione tenete pre¬ 
muto F , dopodiché premete 
LIMHHMMMO. 

GUIDARE IL CAMIONCINO DEI GELATI 
Nella schermata di selezione della trasmissione 
tenete premuto F , dopodiché premete 
OMMHHMMN. Una sola domanda: il 
camioncino sarà canco? Se si, sarà possibile 
vuotarlo? Ai posteri l'ardua sentenza. 
GUIDARE UN CAMIONCIONE TUTTO 
NERO 

Nella schermata di selezione della trasmissione 
tenete premuto F , dopodiché premete 
NMMHHIML 


THEME PARK 

TUTTE LE ATTRAZIONI 

Per avere accesso subito a tutte le attrazio¬ 
ni, semplicemente inserite "Bovine" al posto 
del vostro nome. 

GOD PARK 

Per avere accesso al God Park, inserite 
"Bud" al posto del vostro nome: in questo 
modo, quando apparirà la schermata di 
selezione del parco, premendo il tasto C 
potrete avervi accesso. 

SOLDI A PALATE 

Per poter guadagnare soldi a volontà senza 
far pagare tre milioni d'entrata, semplice- 
mente premete e tenete premuti durante il 
gioco i tasti C +D +B . Buon provi faccia. 

TRAPGUNNER 

E' ORA DI CAMBIARE MUSICA!!! 

Se siete stufi della solita solfa nella scher¬ 
mata dei titoli premete BONADCJMLIHK. 

PERSONAGGI BONUS 

Nella schermata dei titoli premete 
MLIKHJCDBANO. 

COSTUMI BONUS 

Nella schermata dei titoli premete 
ONABDGHKILM. 

LIVELLO BONUS 

Per avere accesso a questo livello extra sem¬ 
plicemente premete per 12 volte il tasto F 
nella schermata dei titoli. 

CAMBIARE LE TRAPPOLE 

Nella schermata dei titoli premete MOL- 
NIAKJCBHD. 


TRASH IT! 

PASSWORD 

Inserite una delle seguenti password nel¬ 
l'apposita schermata: 

Tank Castle 

Boggin Chemical plant 
Pleb Toy world 

Bostin Launchpad 

Mmging Planet core 

Shatner City 

Clitter Timmy tempie 

Smudge Moonbeams lab 


TEKKEN 

PERSONAGGIO SECRETO 
Per utilizzare il personag¬ 
gio segreto “basta" elimi¬ 
nare tutte le navi nemi¬ 
che in Galaga lo trovere¬ 
te nella schermata di 
selezione del lottatore ad 
aspettarvi 
DOPPIO A GALAGA 
Quando il gioco sta cari¬ 
cando, premete sul secon¬ 
do controller 
I +L +A *D. Su, dite 
grazie a mamma Namco, 
che vi dà i gettoni per 
giocare in due al giochi¬ 
no elettronico... 

HE IH ACMI SUPERSTAR 
Volete vedere questo esi¬ 
bizionista lottare nella 
schermata dei titoli? 

Bene, basta premere 
L +M +N *0 e tenerli 
premuti finché Haihachi 
non inizierà a tirar carto¬ 
ni a destra e a manca 

TEKKEN 2 
LOTTATORI PANZONI 
Per avere il personaggio 
trasformato in un bignè 
deambulante, semplice¬ 
mente tenete premuto 
F quando selezionate il 
vostro lottatore preferito 
(mi raccomando, deve 
essere il vostro preferito, 
altrimenti il trucco non 
funziona..). 

NUOVA VISUALE 
Per vedete il gioco sotto 
un altro occhio, tenete 
premuto L *M quando 
scegliete il vostro perso¬ 
naggio. Questo trucco 
funziona solo se avete 
tutti i lottatori seleziona¬ 
bili. 

SBEFFEGGIO 

Per sbeffeggiare l'avver¬ 
sario appena battuto, 
tenete premuto il pugno 
destro o sinistro o il cal¬ 
cio destro o sinistro. Non 
tutti i personaggi possie¬ 
dono le varie pose di 
autostima. 

TOMB RAIDER 
TUTTE LE ARMI 

Per poter usufruire di 
tutto l'arsenale di Lara, 
premete i seguenti tasti 
nella schermata dell'in¬ 
ventario (in base al meto¬ 
do di controllo utilizzato): 

• Default Controls 
LAONIMOBL 

• Control method 2 
ABOMMOLA 

• Control method 3 
ANOMMOL 
LEVELSKIP 

Richiamate l'inventario e 
premete la seguente 
sequenza di tasti (come 
prima in base al metodo 
di controllo utilizzato): 

• Default Controls: 
MOLBALOM 

• Control method 2 
MOALBAOM 

• Control method 3: 

M O A LNA 0 M 

TOMB RAIDER II 
TUTTE LE ARMI 0 SALTO 
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DI LIVELLO 

Pei usufruite di tutto 'sto 
popò di roba semplice¬ 
mente dovete fare un 
passo a sinistra, uno a 
destra, e uno ancora a 
sinistra (strafe), tenere 
premuto il pulsante per 
camminare quindi fare un 
passo indietro e uno 
avanti, girarsi di 360" 
per tre volte; quindi salta¬ 
re in avanti e premere e 
tenere premuto in aria il 
tasto della capriola, e il 
gioco è fatto. 

FLARE INFINITI 
Per avere fiate infiniti 
semplicemente premete 
durante il gioco M quat¬ 
tro volte. L'inventario non 
li mostrerà, ma voi potre¬ 
te usufruirne tutte le 
volte che vorrete premen¬ 
do A e M 
MUSICA 

Nella casa di Lara c'è una 
radio, che potete accen¬ 
dere per ascoltare musi¬ 
ca. Per farlo entrate in 
casa, andate verso la 
piscina (dalla parte oppo 
sta della cucina), e arriva¬ 
ti a filo della strada guar¬ 
date alla vostra destra: 
vedrete qualcosa di bian¬ 
co. Quello è lo stereo di 
Lara. Per accenderlo 
avanzale di poco e trove¬ 
rete un pannello grigio 
con il pulsante on/off 
premetelo per sentire la 
musica. 

TOMB RAIDER III: 
ADVENTURES 
OF LARA CROFT 
TUTTI ISECREV E LE CHIA¬ 
VI 

Durante il gioco semplice¬ 
mente premete 
M (5 volte) O M 
(3volte) O MO M 
(2 volte) O M(2 volte) 

O M(2 volte); ed il gioco 
è fatto. 

TUTTE LE ARMI, IMEDIKIT, 
I FLARE 

I SAVE CRYSTALS 

Per avere tutto 'sto popò di 
roba premete durante il 
gioco: M 0(2volte) 

M (4volte) 0 MO 
(2 volte) M O (2 volte) 

M (2 volte) O (2 volte) 

O 

SALTARE IL LIVELLO 

Se non nuscrte a uccidete 
un nemico particolarmente 
tosto, o siete bloccati in 
qualche locazione, premete 
questi simpaticissimi tasti 
durante il gioco: M O 
M (2volte) O M OM 
O M(4 volte) O M 
O (4 volte) M . 
RACETRACKKEY 
Per avere questa chiave, 
nella villa di Lara premete: 
O M(3 volte) O M(6 
volte) 0 M(5 volte) 0 
M (2 volte). 

ENERGY UP! 

Se state per morire, date 
una bella dose di energia a 
Lara tramite la pressione di 
questi tasti 0 (2 volte) M 
O M(6 volte) O M(3 
volte) 0 M(5 volte). 


TREASURES 
OF THE DEEP 

CODICI DAL PROFONDO 

Per attivare le seguenti gabole semplice- 

mente mettete in pausa il gioco e premete 

la sequenza di tasti indicata: 

HDKCIIAAJJBBLLLLNNNNMMMMOOOO 

tutti gli equipaggiamenti 

HDKCIIAAJJBBHJIKAD 

tutte le missioni disponibili 

HDKCIIAAJJBBCDDDCAAACDDD 

tutte le missioni completate 

HDKCIIAAJJBBNNNNLLLLOOOOMMMM 

tutte le armi 

HDKCIIAAJJBBDIAH 

banana bomb (che ci fa qua Worms? ;-) 

HDKCIIAAJJBBAAAHHH 

completa la missione corrente 

HDKCIIAAJJBBMMMNNNOL 

tempo raddoppiato nel Shark Attack 

TRICKY SLIDERS 

PERSONAGGI BONUS 

Per potervi cimentare nel giuochillo in que¬ 
stione con dei mentecatti nuovi fiammanti 
semplicemente premete nel menu dei titoli 
AADDCBCB, dopodiché nella schermata di 
selezione dei personaggi premete M o 0. 
TRACCIATI BONUS 

Una volta terminato il gioco mantenete pre¬ 
muto L fino alla selezione della pista: in 
questo modo avrete accesso ad una nuova 
pista. 

TWISTED METAL H 

CODICI 

Durante il gioco semplicemente premete i 
tasti indicati: 

• Scambio armi - vite: per fare questo sim¬ 
paticissimo scambio (occhi ad avere abba¬ 
stanza armi, se non volete trovarvi senza! ! !) 
premete H I J K11 H H. 

• God Mode: tenete premuti i tasti di setoli 
up/down, di sparo, e delia machine gun, 
dopodiché molto velocemente premete 
IHK J J KHI. 

• 12 Napalm: prendete tre napalm, sparate¬ 
ne uno senza lasciare il tasto di sparo, quindi 
premete I H H K K K J J. 

• Invincibilità: tenete premuti i tasti di setoli 
up/down, dopodiché premete velocemente 
IHK J J KHI 

• Mega Gun: tenete premuto il tasto della 
machine gun, dopodiché premete IHK J 
K J H I Ora la vostra machine gun avrà la 
potenza di un missile. 

• Armi infinite: tenete premuti M +0 , 
dopodiché premete velocemente IHK J 
J KHI. 

• Wheels of Death: tenete premuto N , 
dopodiché premete IHK J J K HI. 

PISTE BONUS 

Per scorrazzare su tre piste nuove, premete i 
seguenti tasti nella schermata di selezione 
della pista del Two Player Challenge Match, 
Se tutto è stato svolto correttamente sentire¬ 
te un suono di conferma: 

• Jet Moto: I H J N. 

• Rooftops: H K N H. 

• Cyburbia: HILN 
PERSONAGGI SEGRETI 

Per utilizzare Minion andate nella schermata 
di selezione del mezzo e premete L I H K 
Se invece volete usare Sweet Tooth premete 
nella stessa schermata I L A J 


UNHOLY WAR 

TUTTI I PERSONAGGI SELEZIONABILI 

Per poter disporre di tutti i mentecatti che 
questo gioco vi mette a disposizione sempli¬ 
cemente inserite il seguente codice: B+C, 
FFFFEEECCB, B+C 

UPRISING X 

ARMI AL GRAN COMPLETO 

Semplicemente inserite il seguente codice: 
JBKCHAHD. 

PASSWORD 

Inserite le seguenti password nell'apposita 
schermata: 


livello 

codice 

2 

KKIAADCB 

3 

HHCAHAHA 

4 

BBBDDHDB 

5 

JJACAKJA 

6 

IHACDBKK 

7 

ACKKJIHB 

8 

AACBIICB 

9 

KKIIICCB 

10 

DDKDCCAD 

11 

CAACIIJI 

12 

HHJCDDCD 


VIEWPOINT 

CHUMP MODE 

Per diventare invincibili come me (ma lo 
sapevate che quando nessuno mi vede rie¬ 
sco a volare?) semplicemente pausizzate il 
gioco e premete CCBBADCIIHHLNF. 

LEVEL SKIP 

Per saltare direttamente al filmato di fine 
livello mettete in pausa il gioco, premete 
CBAJKHNMON, ed il gioco è fatto... sempre 
che io sia stato così buono da non essermi 
inventato tutto... Uaz Uaz Uazl 
PASSWORD 

Per saltare direttamente al livello indicato 
semplicemente inserite il codice indicato: 
livello codice 

1-1 CGG 

1-2 CLL 

1- 3 CRR 

2- 1 FGD 

2-2 FU 

2- 3 FRN 

3- 1 HGD 

3-2 HLG 

3-3 HRL 


4-1 

KGG 

4-2 

KLD 

4-3 

KRJ 

5-1 

MGJ 

5-2 

MLD 

5-3 

m 

6-1 

PGL 

6-2 

PLG 

6-3 

PRD 


VIRTUAL HYRO NO KEN 

IMPERSONARE RYUMAOU 

Per utilizzare questo simpaticissimo scompo¬ 
sto ammasso di pixel dovrete per prima 
cosa mandarmi qualche fondo a sostegno 
della mia campagna contro gli ossuri inte¬ 
stinali (Vota Chump per un intestino miglio¬ 
re!), dopodiché basterà andare nella scher¬ 
mata di selezione del personaggio, tenere 
premuti insieme M+0 e premere E. Tutto 
qua. 

VR BASEBALL97 

PERCHÉ NON GIOCARE IN UN BEL 
CAMPO DI GRANO? 

Per poter giocare a baseball in un campo di 
grano dovrete semplicemente andare nella 
schermata delle opzioni, evidenziare la scrit¬ 
ta "Credits". premere CBC8A ed il gioco è 
fatto. Una sola domanda mi sorge sponta¬ 
nea: come funzionerà ora il fuori campo??? 

VR POOL 

CHE BELLO, UN CODICE PER IL GIOCO 
DELLA PISCINA VIRTUALE!!! 

Lasciamo pure perdere lo squallido gioco di 
parole e passiamo al codice: volete avere 
dei nuovi personaggi a costo zero? 
Benissimo, non dovrete fare altro che pre¬ 
mere OOLCI durante il gioco. Che belli che 
sono i tavoli da biliardo, vero fanciulla? ;-P 


WARGAMES: DEFCON 1 

NORAD PASSWORDS 

Le password vanno inserite nell'apposita 
schermata: 

livello codice 

2 BDB BDD BDB 

3 DDB DDD DBB 

4 8CD B8A BDC 

5 ADB BDD CAB 









6 

CBB CBD DBD 

7 

CDD DBC BDC 

8 

BBDCCACCB 

9 

CCB ABA DAA 

10 

DAB CBB BDC 

11 

BCADCAAAC 

12 

ACB DAB BDC 

13 

CCACACADA 

14 

DDB ADA CDC 

15 

BCBDCDABD 

WARHAMMER: 

DARK OMEN 

CODICI CODICIÀ 

Inserite uno dei seguenti codici nella scher¬ 

mata di spiegazioni, dopodiché premete 

"Résumé": 


codice 

effetto 

FNNMMNO 

salta la battaglia 

ONMONO 

selezione del personaggio 

NLNMNO 

soldi extra 

ONONMN 

ricarica rapida 

NLOONN 

morte istantanea 

MMMMNO 

testine piccine picciò 

KJCJNO 

crediti 


WARHAMMER: SHADOW 
OFTHE HORNED RAT 

TUTTI I REGGIMENTI 

Nel caravan screen andate al libro in fondo 
a sinistra, quindi tenete premuto F e preme¬ 
te poi di seguito NLMO. 

WING OVER 

CONCESSIONARIA AEROPLANI 
BOSIO&BOSIO 

Siete stufi del solito velivolo? Volete cam¬ 
biarlo? Bene, venite dallo zio Chump che vi 
fa pure lo scornicino! I ! Oppure, se non 
volete recarvi in quel di CarpencityTown, 
premete nel menu di selezione della moda¬ 
lità di gioco IIHHKJKJDA. 

WILD ARMS 

PASSWORD 

La password per il Tempio della Memoria è 
"Emiko" Di più nin zo. 

BATTAGLIA A DUE GIOCATORI 


Se durante una battaglia il secondo gioca¬ 
tore infila di prepotenza il proprio pad nel¬ 
l'apposita fessura, questi potrà impersonare 
l'avversario del primo giocatore. Tutto ciò è 
molto eccitante, piuttosto e anzichenò (TM 
Lord Wells). 

WING COMMANDER IV 

SELEZIONE DEL LIVELLO 

Alla schermata di copyright di Wing 
Commander premete IHHIO: avrete così 
accesso ad un menu tramite il quale selezio¬ 
nare il livello. 

SPARO IMMONDO 
Per usufruire di uno sparo che uccide ai 
primo colpo tutti i nemici premete contem¬ 
poraneamente LMC. Qua qua qua. Sì, hai 
letto bene: qua! 

X RACING 

STAGE SEGRETISSIMI. 

NON DITELO A NESSUNO. 

Per avere accesso a questi stage (che si 
atteggiano troppo da 007, diciamoci la 
verità...) semplicemente inserite come pas¬ 
sword SFO. Fallico bambola!!! (TM Austin 
Powers). 

X2 

CODICI 

inserite il codice indicato per attivare il rela¬ 
tivo gabolonzo (lo str* *zo): 
codice effetto 
220969 9 vite 

267776 9 continue 

180771 jet trasparenti 
300167 per vedere il finale 
PASSWORD 

Semplicemente inserite la sequenza di 
numeri indicata. Se avrete fortuna riuscirete 
ad aprire la cassaforte. Altrimenti acconten¬ 
tatevi di saltare ai livello che volete. Ingrati. 
Livello password 

2 713948 

3 900277 

4 213490 

5 866141 

6 321904 

7 196861 

8 040186 

9 841003 

10 216409 


z 

LIVELLI A LIBERO ACCESSO 

Per poter scegliere tutti i livelli inserite 
come password AADBAADB. 

I CODICI INUTILI 
Vi chiederete: perché codici inutili? 
Semplice, perché dopo la gabola qua sopra 
ve ne farete ben poco... in compenso io ho 
fatto un passo in più verso l'inferno, dato 
che scrivervi tutti sti codici mi ha fatto 
bestemmiare come un caimano nella sta¬ 
gione degli amori. Vabbè. Ah, spero davvero 
con tutto il cuore che il trucco sopra non 
funzioni. Tiè! 


Livello 

codice 

2 

CADBACBD 

3 

CDBAACDB 

4 

CADBBADB 

5 

DBCDACDB 

6 

CBADBDCB 

7 

DBCDAADB 

8 

DDBADBCD 

9 

BD8CDBC8 

10 

BABBCADB 

11 

DCBDDCCB 

12 

DDBDBDCB 

13 

BADBACDB 

14 

CADBADBC 

15 

CADBCADB 

16 

BDBCCDCD 

17 

BCADADBC 

18 

CBCDDBBA 

19 

DBDBAADB 

20 

AADBAADB 


ZIG ZAG BALL 

ENERGIA CHE CI STA DENTRO A PALLA 
DI BELLA 

Durante il gioco non premete alcun pulsan¬ 
te per qualche secondo, dopodiché premete 
senza remora alcuna JJIIKHKHDB. 
APRIAMO LE PORTE DEL PARADISO 
Per avere tutte le porte d'uscita aperte 
come delle simpatiche cozze, non premete 
alcun tasto per qualche secondo durante il 
gioco, quindi premete canticchiando 
"Giovinezza" JIJIFFEE. 


L’ANGOLO DEL 
GASOLATORE 


Lo sappiamo che in mezzo a voi assi¬ 
dui lettori dei trucchi si celano i 
migliori "gabolatori" di mezzo mondo. 
Orsù, non vergognatevi, esponetevi a! 
pubblico di PSW inviando trucchi, 
codici, password e tutto quello che 
avete scovato nelle vostre infinite 
scorribande nel mondo della console 
Sony. 

I migliori avranno l'onore della pubbli¬ 
cazione con tanto di nome e gloria in 
aeternum nell'Olimpo di PSW. 

Ecco l'indirizzo: 

Playstation World HintZone 

Via A. Moro 3 

20090 Buccinasco (Mi) 

e-mail: 

h in tzone@ psw.edi lfaro.it 


V-RALLY 
CHEAT INFANGATI 
Quando appare il logo 
della Infogrames (quell'a¬ 
nimale che assomiglia a 
Pari), premete velocemen¬ 
te I H A-B : dovreb¬ 
bero apparire le parole 
"Lock Off". Ora potete 
inserire uno dei seguenti 
codici, (avendo però l’ac¬ 
cortezza di tenere premu¬ 
to l'ultimo tasto della 
serie fino a quando non 
avete scelto la 
effetto 
Nessun limite 
di tempo 
18 piccole 
piste extra 
Ricominciare 
l'Arcade Mode 
Debug Mode 
Tutti i cheat 


WIPEOUT 

TRACCIATO E NAVICELLA 
SPAZIALE GLOBALE 
NASCOSTI 
Per avere accesso al 
Firestarter Track eviden¬ 
ziate col cursore l'opzione 
"One Player" dal menu 
principale, dopodiché pre¬ 
mete e tenete premuti 
L »N *J *C*B *E 
finché non appare una 
nuova opzione che potre¬ 
te scegliere premendo D 
Per utilizzare la Rapier 
Ship il procedimento è lo 
stesso, solo sostituite i 
tasti da premere con que 
sb M +0 +K *E 
e il gioco è fatto 

WIPEOUT XL 

TRUCCHI XL 
Premete i seguenti tasti 
nel menu pnncipale (se 
non precisato diversa- 
mente): 

• 8 piste tenete premuti 
L »N +F . poi di segui¬ 
to premete CBABC 

• Phantom e Piranha 
Class: tenete premuti 
Il «RI +SELECT, poi di 
seguito premete 
DDDDBAC. 

• Energia infinita mette 
te in pausa il gioco, tene¬ 
te premuti L *N *F 
dopodiché premete in 
sequenza AOC- 

B A D C 

• Tempo infinito mettete 
in pausa il gioco, tenete 
premuti L *N *F , 
dopodiché premete in 
sequenza A C B- 
DACBD 

• Armi infinite mettete 
in pausa il gioco, tenete 
premuti L *N *F , 
dopodiché premete in 
sequenza D D C C B- 
B A 

Machine Gun: mettete in 
pausa il gioco, tenete pre¬ 
muti L »N +F , dopo¬ 
diché premete in sequen¬ 
za CBDCBDA 


lìngua) 

codice 

K +L 
K *M 


*0 

+J 


K 
K 
K 
M -M 
N -0 






HIN 


■ZONE 


a cura di Riccardo Perotti 


Ed eccoci a 
novembre, coscien¬ 
ti del fatto che 
in Giappone tra 
pochi mesi la 
Playstation 2 sarà 
una tangibile 
realtà. Non invi¬ 
diate a morte i nip¬ 
ponici? 


Mandate le vostre 
lettere a: 

Playstation World 
Hint Zone 
Via A. Moro 3 
20090 Buccinasco 
(Mi) 

oppure in e-mail a: 

hintzone@psw.edilfaro.it 


WILD ARMS 

Ciao, 

sono Anna della provincia di Brescia e da 
circa un anno ho acquistato la Playstation 
divertendomi a risolvere diversi giochi. Oggi 
però sono nei guai, potreste gentilmente 
aiutarmi a risolvere il livello 43 di WildArms 
(De la Metallica)? Ho rifatto diverse volte 
tutto il gioco perdendo un sacco di tempo, 
help me! Sono arrivata all'ultimo set di 
porte, ci sono cinque scrigni vuoti e cinque 
scaffali di libri con relative frasi, come posso 
abbinarle per riuscire ad aprire la porta cen¬ 
trale? Sul numero #1 di Playstation World 
avete pubblicato la soluzione compieta di 
WildArms, ma arrivata al solito punto (De 
La Metallica) sono di nuovo bloccata 
(sequenza PSW: sinistra, destra, destra, sini¬ 
stra, destra). Potreste spiegare questa parte 
in maniera più dettagliata? Non vedo l'ora 
di incontrare Duras Drum e salvare Rudy al 
Vassim’s Lab. Grazie! Grazie! Grazie! 

Una Wild Arms maniaca disperata, 
ciao ciao Anna 

Niente paura Anna, la Hint Zone si è occupata 
del tuo caso. Ed ecco qui, dunque, come prose¬ 
guire... Ti dovresti trovare in una stanza con 
cinque scrigni e altrettanti scaffali colmi di 
libri. Apri il terzo e il quarto a partire da sini¬ 
stra. Ora raccogli tutti i libri, che ti serviranno, 
in seguito, ad apprendere una nuova mossa. E' 
giunto il momento di seguire la sequenza indi¬ 
cata dal prode Piermaria "Jubei" Mendolicchio 
nella soluzione del suddetto titolo, ossia sini¬ 
stra, destra, destra, sinistra, destra. 


PARASSITE EVE-MEN IN 
BLACK 

Carissima agenzia (??? NdR) 
di Playstation World, 
sto cercando disperatamente i trucchi di 
Men in Black e di Parasite Ève. Me li potre¬ 
ste dare magari nel prossimo numero di 
PSW? 

Oppure potreste inviarli al mio numero di 
fax che è ***. 

Cordiali Saluti 
Massimo Marchini 

Non vi è nessuna agenzia, caro Massimo. 

E, soprattutto, quell'ipotetica agenzia di 
Playstation World (cosa intendi poi con questo 
termine non l'ho compreso...) non fornirebbe a 
te, come a nessun altri, risposte private. Solo e 


soltanto su carta. Colgo qui, pertanto, ufficial¬ 
mente l'occasione per esortarvi a non inviare 
messaggi di tal sorta. Chiusa la digressione lie¬ 
vemente polemica, e spero non offensiva, 
passo immediatamente alle tue richieste che 
posso, ahimè, soddisfare solo in parte. Il 
mediocre Men in Black non è infatti munito di 
trucchi tradizionali, ma unicamente di trucchi 
inseribili mediante periferiche hardware 
aggiuntive quali CameShark e Action Replay. 
La situazione, fortunatamente, non è analoga 
in Parasite Ève Riporterò nelle prossime righe 
quelli, a mio pur modesto parere, più interes¬ 
santi e curiosi. 

• Per poterti godere il miglior finale dell'RPG 
Square segui queste piccole dritte Alla fine del 
gioco avrai la possibilità di salvare o meno i 
tuoi progressi. Rispondi in modo affermativo, 
inserisci nel drive il primo CD di Parasite Ève e 
seleziona la modalità EX. Noterai ora il 
Chrysler Building sulla mappa di Manhattan. 
Entra nel fedi fico e... goditi la sopresa ? A _ A ). 
•Sono presenti due armi segrete nel titolo 
Square. Per poter usufruire della prima devi 
essere in possesso del fucilone G3A3, della 
M870, della PPK e dell‘M9 (in alternativa a 
quest'ultimo va bene anche la M800). 

L'oggetto delle tue ricerche sarà poi liberamen¬ 
te acquistabile nel corso dell'avventura. La 
seconda arma è invece appannaggio esclusivo 
della modalità EX. Per poterla utilizzare defini¬ 
sci come arma primaria il G3A3 e seleziona le 
opzioni “Burst" de! fucile da caccia e "First 
Strike". 

• Se vuoi guadagnare un maggior numero di 
BP, non dovrai far altro che trascorrere un'inte¬ 
ra giornata senza salvare. 

• Esiste un modo per ottenere proiettili infiniti. 
Nel New York Police Departiment scendi al 
piano inferiore ed entra nella porta di sinistra. 
Qui, accanto ad un contatore, dovresti trovare 
una scatoletta ricca di "utillimi" proiettili. 
Uscendo dal NYPD e ripetendo la procedura 
scoprirai che non vi sono limiti. 


ALUNDRA 

Vi facciamo i complimenti per la vostra rivi¬ 
sta che è davvero fenomenale!!! Vi sarem¬ 
mo molto grati se poteste pubblicare la 
soluzione a questi nostri problemi con il 
gioco Alundra. Come possiamo superare l’e¬ 
nigma degli spiriti nella cripta di Lars? 
Come si sblocca l'interruttore nella capanna 
vicino all'albero delle Murgg? 

Vi preghiamo di pubblicare al più presto le 



soluzioni, nell'attesa vi inviamo l'augurio di 
buon lavoro. 

I vostri affezionatissimi lettori 
Roberto e Luca 

Per ricambiare i graditi complimenti, abbiamo 
provveduto a pubblicare la soluzione global 
totalissima, redatta dal funambolico Gianluca 
"UaIone" Loggia, di quello che taluni hanno 
definito, a sproposito, lo Zelda per Playstation. 

R4-SILENT HILL 

Spettabile redazione di Playstation World, 
vi scrivo perché vorrei i codici di due giochi 
che sono Silent Hill e Ridge Racer Type 4, 
ma che non siano dell'Action Replay. 

Ciao, Daniele 

Per Silent Hill... 

• 800BA008 0001 »> Munizioni infinite 
senza bisogno di ricarica e tutte le armi 

• 800BCC84 0000 »> Tempo di gioco totale 
bloccato a zero ore, zero minuti e zero secondi 

• 800BCC08 FFFF »> Mappa completa 

• 300BA0BD 0040 »> Invulnerabilità 

• 800BCADA 0000 »> Il software crederà 
che il vostro sia sempre il primo salvataggio 
...e per Ridge Racer Type 4 

• 50002002 0000 »> Rende disponibile 
ogni vettura di R4 

• 800F3ADC FFFF »> Come il precedente 
ma relativo ai tracciati 

• 800F3B28 0101 »> Sblocca tutte le deco¬ 
razioni delle automobili 

• 80088958 0000 »> Per avere un tempo 
sul giro di 0:00:00 

• 80088948 0001 »> Della serie “comun¬ 
que vada sarà un successo", questo codice vi 
permetterà di vincere qualunque gara senza 
faticare 


WINNING ELEVEN 3 

Gentile redazione di PSW, vi scrivo per chie¬ 
dervi dei trucchi su Winning Eleven 3 e se è 
possibile anche su Gran Turismo. 

Grazie, Daniele 

Winning Eleven 3 abbonda di simpatiche 
gabole, gabole che ho or ora il piacere di illu¬ 
strarti. 

• Per distogliere il portiere dal suo tradizionale 
compito di guardiano dell'area di rigore, tieni 
premuto il tasto triangolo del pad. In questo 
modo lo vedrai fuoriuscire dall'area in stile 
Michelangelo Rampulla per dirigersi nel cuore 
dell'azione, quale che sia la zona del campo 
dove essa si sviluppa. 

• Al menu principale, seleziona la Exhibition 
Mode ed esegui questa sequenza di tasti: su, 
su, giù, giù, sinistra, destra, sinistra, destra, 0 e 


X. Dovresti adesso udire un applauso che con¬ 
fermerà la buona riuscita dell'operazione d'in¬ 
serimento del codice. Nella schermata di sele¬ 
zione della nazionalità, in seguito, tieni premu¬ 
to per qualche secondo RI e R2 per poter 
finalmente giocare con una squadra denomi¬ 
nata ClassicAII Star. Il trucco funziona solo 
con la versione americana di Winning Eleven 
3. 

• Esci vincitore da un campionato del mondo 
guidando la Romania e vedrai i capelli dei gio¬ 
catori del team di George Magi tingersi di uno 
splendente biondo dorato. 

• Negli scontri attaccante/portiere in cui l'e¬ 
stremo difensore corre verso l'altro giocatore, 
mantenete premuto il tasto quadrato e pigiate 
L1 per conquistare un gol praticamente certo. 

FINAL FANTASY VII 

Ciao Riccardo, 

ho acquistato da poco Final Fantasy VII 
attratto dal modico prezzo (è platinum!) e 
dalla guida apparsa sul numero due di 
Playstation World. Il motivo della mia lette¬ 
ra è però un altro. Sono appena arrivato al 
Wall Market e non riesco ad uscirne. 
Parlando con gli abitanti del villaggio, mi è 
parso di capire che Cloud non può risolvere i 
problemi in quanto ragazzo e non ragazza. 

E’ pura fantasia, oppure la chiave del miste¬ 
ro è proprio quella? 

Grazie 

Alessandro Magnani 

No, non è fantasia e, in un certo senso, la chia¬ 
ve del mistero è quella che dici tu. Dirigiti 
verso il Don Corneo's Mansion e prova a parla¬ 
re con il guardiano, vedrai ora che Aeris e 
Cloud intraprenderanno un piccolo discorso 
che culminerà con la decisione inequivocabile 
di abbigliare Cloud da donna. Per fare ciò 
entra nel negozio di vestiti e ascolta quanto ha 
da dirti la donna. Recati ora nel bar e dialoga 
con l'uomo sulla destra. Ti condurrà di nuovo 
al negozio d'abbigliamento donandoti qualco¬ 
sa di particolarmente utile alla tua causa. Vai 
ora in palestra e supera il sottogioco, vincendo 
il quale ti verrà consegnata una parrucca 
bionda. E'il momento di ristorarsi. Entra nel 
Sushi Bar e ordina del cibo, degustato il quale 
non dimenticare di fare espliciti apprezzamenti 
al proprietario del locale. Esci dal bar ed vai 
verso...il bagno. Qui, scambierai con una 
donna afflitta da disturbi intestinali la medici¬ 
na con un'essenza Sexy. Per ottenere la tessera 
del Don Corneo's Mansion dirigiti in basso a 
destra e parla con il distinto uomo in abito 
bianco. Hai tutto il necessario per 
proseguire...tanti auguri! 
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SOLUZIONI 


LEGACY 


soui 0F l<AIN 

REAVER 


Un cappello originale e divertente per un gioco 



sui vampiri, ehP Dunque, vediamo, 
fatemi riflettere un attimino... 
Un vampiro buono e vampiro cattivo. 
Due dimensioni parallele, uhm. così su due 
piedi non mi viene in mente, proprio nulla... 

potrei chiedere a qualcuno, ma in effetti 
, sono in casa da solo... ollallà, 

mi rendo conto proprio ora di 
aver terminato ló spazio dedicato 
V al cappello... eh vabbè, mi spiace, sarà 

per la prossima soluzione 
(e pure stavolta è andata). 





In Soul Reaver, primi minuti della vostra nuova 
non-vita vi serviranno per apprendere le varie azio¬ 
ni che vi condurranno tra le insidie del regno di 
Nosgoth: dopo aver ascoltato le parole dell'Anziano 
che vi ha richiamato dall'oblio, andate verso il primo 
portale e attivatelo camminandoci sopra, in modo da 
ottenere l'accesso a una stanza in cui potrete cibarvi di 
alcune anime. Proseguendo, dovrete allenarvi un po' 
con le azioni di base come i salti e le planate, e poi 
potrete affrontare due Sluagh: uccidete prima il più 
debole, quello con l'alone rosso, e poi occupatevi del¬ 
l'altro (uno Sluagh ferito e da solo non vi attaccherà, 
ricordatevene durante il gioco). Quando la barriera si 
sarà dissolta, andate verso l'esterno, usate il portale 
per passare nel mondo materiale e proseguite imboc¬ 
cando l'unica via disponibile: superate la pozza d'ac¬ 
qua con una planata, ed entrate nella stanza di fronte 
a voi, dove incontrerete i primi due vampiri che dovrete 
affrontare, appartenenti al clan di vostro fratello 
Dumah. Uccideteli usando la luce, l'acqua o l'impala- 
zione, poi prendete il blocco di pietra e trasportatelo 
accanto al muro di destra, in modo da poter accedere 
al corridoio superiore. Uscendo dalla porta (vicino alla 
quale potete prendere una torcia e usarla per bruciare 
i vampiri) vi ritroverete di fronte al maestoso Santuario 
dei Clan, ridotto in rovina da secoli di decadenza della 
razza vampirica. Per ora, comunque, non potete ancora 
entrare, quindi imboccate il passaggio a destra (poco 
dopo aver affrontato il primo vampiro troverete una 
nicchia nel muro di sinistra, e dovrete andare ad attiva¬ 
re il Portale del Santuario dei Clan) e arrivate sino al 
Lago delle Anime. 


Giunti a questo punto, Raziel vi indicherà la strada per 
la fortezza, che una volta ospitava il suo Clan, ormai 
spazzato via dalla furia vendicatrice di Kain. Uccidete 
tutti i vampiri che incontrerete sulla vostra strada e 
salite la scalinata. Alla vostra destra c'è la porta che vi 
condurrà al Portale di Raziel, mentre dall'altra parte 
c'è il passaggio per proseguire all'interno della fortez¬ 
za. Percorrete i corridoi eliminando i vari Dumahim, 
salite sulla torre che incontrerete e attivate l'interrutto¬ 
re per aprire un ponte levatoio che vi porterà a una 
finestra. Scendete in basso e usate la scalinata a 
destra per proseguire, poi saltate di sotto e aprite il 
cancelletto a destra per entrare nella fortezza di 
Melchiah (ignorate i due vampiri che incontrerete: 
scontrandovi con due avversari è più probabile che per¬ 
diate energia piuttosto che riceverne di nuova). 


Uccidete il cacciatore di vampiri armato di balestra e il 


Melchiahim 
all'Interno del 
cimitero, poi andate 
verso destra e sposta¬ 
te il blocco in modo da 
poter salire sulla sporgen¬ 
za sopre di voi. Una volta 
sopra, riceverete altre informa¬ 
zioni sulle debolezze insite nella 
natura vampirica del più giovane 
tra i figli di Kain, e incontrerete 
un altro dei suoi discepoli da eli¬ 
minare. Quando vi sarete liberati 
la strada salite su una delle due 
rampe e, riparandovi con il fascio di 
luce, raggiungete il cancello di ferro. 

Scendete la scala, attivate il Portale del 
Lago e proseguite verso l'esterno. Vi ritro¬ 
verete sulla riva di un lago, in mezzo al 
quale si ergono alcune colonne che vi permetterannc 
di attraversarlo senza dover essere trasportati nel 
piano spettrale (se avete poca energia, andate a sini 
stra e correte sopra i mucchi di terra scura per risve¬ 
gliare alcuni vampiri). Uccidete il Melchiahim sull'alt 
sponda ed entrate nella sala oltre la porta, prosegue 
do poi verso un corridoio che scende verso il 
basso: a un certo punto, vi ritroverete in una 
camera con una colonna centrale e, appa¬ 
rentemente, sarete bloccati: in realtà, è suf- 
ficente che passiate nel piano spettrale per 
alterare alcuni elementi della locazione e 
proseguire: prima di salire sugli appigli che 
sono spuntati dal muro di sinistra, affronta¬ 
te il vampiro d'anime (fate attenzione ai 
suoi attacchi, perché dopo avervi colpito 
può "succhiarvi" via altra energia da distan¬ 
za), poi andate sopra e tornate nel piano 
materiale. Da questa sporgenza, saltate a 
sinistra, verso il muro coperto di simboli, e 
trascinate il blocco fino al vano nel muro 
accanto alla grata (per fargli superare il gra¬ 
dino dovrete sollevarlo premendo 
LI +Quadrato). Una volta risolto questo sem¬ 
plice puzzle, entrate nella camera successiva 
e saltate su una delle due lastre di pietra 
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IL CIMITERO E IL LAGO DEI MORTI 
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FORGIA 
DI FUOCO 

La forgia di fuoco 
vi serve per poter 
impregnare la Soul 
Reaver (e ottenere 
così la Fire Reaver, 
che vi servirà per 
ottenere il Glifo di 
Fuoco e che ha 
l'interessante 
capacità di 
aggiungere danni 
incendiari a quelli 
normali, 

rivelandosi letale 
per i vampiri che 
incontrerete). 

Per trovarla, 
tornate all'Abbazia 
Sommersa, e 
andate sino alla 
Cappella (la stanza 
dove dovete 
saltare di trave in 
trave): scendete 
nuotando le scale 
a chiocciola e, 
nella zona 
sottostante, 
cercate una 
vetrata da 
distruggere con il 
solito proiettile 
telecinetico. 

Oltre la vetrata, 
seguite il 

passaggio sino alla 
stanza della 
forgia, recuperate 
energia (se ne 
avete bisogno) per 
far apparire la 
Soul Reaver e poi 
immergetela tra le 
fiamme. Ora, tutte 
le volte che 
troverete un fuoco, 
potrete 
impregnarla e 
trasformarla in 
Fire Reaver 
(ovviamente 
sparirà quando vi 
getterete in acqua 
o se passerete di 
piano). 



grigia poste accanto ai muri: questo, attiverà un mec¬ 
canismo che farà abbassare la lastra sulla quale siete 
saliti e innalzare quella dalla parte opposta della stan¬ 
za. Scendete in basso e uccidete tutti i vampiri, poi 
prendete il blocco marrone incassato nel muro di 
fondo e portatelo sino al vano accanto alla grata (per 
fare questo dovrete prima spingerlo giù dalla sporgen¬ 
za e poi, una volta trascinatolo attraverso il pavimento, 
sollevarlo sui vari gradini): tornate indietro, passate 
nuovamente nel piano spettrale e tornate alla grata 
superiore (ovviamente usando il portale per tornare nel 
mondo materiale). Da qui, saltate sulla lastra che si 
era innalzata e, prima che si abbassi eccessivamente a 
causa del peso di Raziel, utilizzatela come trampolino 
per arrivare all'altra estremità della sala. 

Nella stanza successiva, dovrete affrontare un piccolo 
puzzle, che consiste nel piazzare due blocchi facendo 
in modo che i loro simboli combacino con quelli scolpi¬ 
ti nei muri. L'unica particolarità di questo 

enigma è che i 
due blocchi 
sono posti 
uno sopra 
l'altro, 


quindi dovrete prima spingerli vicino a una sporgenza 
e, salendo su quest'ultima, spingere il blocco più in 
alto. Una volta risolto il puzzle, la grata sopra di voi si 
aprirà, permettendovi di proseguire: salite sulla rampa 
fino a tornare all'esterno, e fate cadere di sotto il bloc¬ 
co che troverete, poi scendete e portatelo accanto 
all'altro, in modo da poterli impilare e usare come 
aiuto per salire nel tunnel sopra di voi: una volta usciti 
da questo passaggio, vi ritroverete in una nuova zona 
del lago e, di fronte a voi, si staglierà la fortezza di 
Melchiah 


Proseguite lungo il corridoio uccidendo i tre vampiri 
che troverete e arriverete in una grossa stanza di forma 
vagamente circolare, piena di strane colonne e macchi¬ 
nari. All'altra estremità della sala troverete un ascenso¬ 
re (accanto al muro) e una leva. Per ora, ignorate la 
leva, e scendete al piano successivo usando l'ascenso¬ 
re: proseguite (verso destra o verso sinistra, l'unico pic¬ 
colo cambiamento sarà nella tipologia dei nemici che 
incontrerete) fino ad arrivare alle rampe, ed entrate 
nella piccola porta metallica. Vi ritroverete in un'altra 
sala, e dovrete trovare un modo per attivare il meccani¬ 
smo nella parte centrale: per farlo, dovrete cercare 
lungo la passerella un interruttore (simile a quello del¬ 
l'ascensore) e una leva, e azionarli (in que¬ 
st’ordine, se cercherete di girare la leva 
senza aver prima premuto l'interruttore 
per posizionare gli ingranaggi non acca¬ 
drà nulla). Quando avrete fatto tutto, tor¬ 
nate nella sala con le colonne e tirate la leva, in 
modo da far abbassare la parte centrale del pavimen¬ 
to. Scendendo di sotto, noterete che nei muri sono pre- 
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senti numerose aperture ed, esplorando meglio, ne tro¬ 
verete una che vi condurrà in una nuova zona (per 
identificarla facilmente, basta che osserviate il muro 
sopra le varie aperture cercando dei segni di artigli 
nella roccia). Percorrete la grotta verso il basso, e arri¬ 
verete in una nuova stanza, il qui soffitto è sorretto da 
quattro grosse travi, che potrete bruciare piazzandovi 
sotto i quattro bracieri. Una volta fatto crollare il tutto, 
osservate il pavimento, e noterete che la piattaforma 
rialzata centrale ha delle rientranze poste in corrispon¬ 
denza di ogni angolo: trasportateci i quattro bracieri, e 
avrete accesso al tunnel sottostante, che vi condurrà 
allo scontro con Melchiah. 


BOSS: MELCHIAH 


I secoli passati sotto le amorevoli cure di Kain hanno 
evidentemente lasciato il segno su quello che una 
volta era il nobile e orgoglioso fratello di Raziel, che è 
diventato un enorme mostro strisciante. Tuttavia, que¬ 
sta particolare mutazione lo ha anche dotato di alcune 
nuove abilità decisamente utili: per prima cosa, il grot¬ 
tesco corpo di Melchiah è completamente immune a 
tutte le armi di Raziel e, come se questo non bastasse, 
il vostro amato fratellino ha la fastidiosa peculiarità di 
poter passare attraverso le grate e le sbarre. Il vostro 
scontro si svolgerà in una sala circolare, con una gab¬ 
bia centrale e il podio del trono di Melchiah su un lato: 
dal momento che ogni attacco fisico si rivelerà inutile, 
dovrete entrare nelle due stanzette ai lati di quella 
principale (saltando sulle colonne a fianco dell'entrata 
vera e propria) e, tirando la leva per fare alzare il can¬ 
cello, attendere che il vampiro ci passi sotto: a questo 
punto, lasciate che la grata cada su di lui per ferirlo. 
Ripetete questa procedura per entrambe le stanze, e 
noterete che una nuova leva si è sbloccata accanto al 
trono di Melchiah: attirate il mostro nella gabbia al 
centro della stanza e poi, molto velocemente, andatela 
a girare. In questo modo, attiverete un simpatico trita¬ 
carne che vi libererà, una volta per tutte, del gigante¬ 
sco vampiro. 

ABILITÀ ACQUISITA: Spostamento di Fase 

Dopo aver divorato l’anima di Melchiah, assorbirete la 
sua capacità di smaterializzarsi e di passare attraverso 
grate e cancelli, ma solo quando vi troverete nel piano 
spettrale. 



Una volta arrivati di fronte ai portali, 
passate attraverso la grata all'estrema 
destra del muro, e tornate nel piano 
materiale quando troverete il portale. 
Uccidete i due Dumahim, e proseguite 
verso il corridoio interno. Qui, passate 
nuovamente nel piano spettrale e supera¬ 
te i vari cancelli fino ad arrivare a un por¬ 
tale. Tornate materiali, ed entrate nella 
sala dei Pilastri di Nosgoth. 


BOSS: KAIN 
SCONTRO AI PILASTRI 
DINOSGOTH 


All'interno di questa stanza, seduto sul 
proprio trono, vi attende un Kain ormai 
decisamente sopra le righe: non contento 
di aver cancellato il vostro intero Clan, il 
padre di tutti i vampiri vuole alterare in 
qualche modo il destino dell'intera 
Nosgoth (come se non bastasse ciò che 
ha già fatto in passato). Lo scontro tra lui 
e Raziel, in effetti, sembra solo una parte 
del suo oscuro disegno: mentre impugna 
la Soul Reaver, Kain è praticamente 
invulnerabile, e un solo colpo da parte 
sua vi spedirà direttamente nel piano 
spettrale. Dovrete comunque cercare di 
colpirlo per tre volte mentre ricarica la 
sua arma e, in questo modo, ottenere 
una dubbia vittoria... 

ABILITÀ ACQUISITA: Soul Reaver 

Dal momento che non avete assorbito 
l'anima di Kain, questa non è una vera e 
propria abilità, ma la mietitrice d'anime, 
nella sua nuova versione spettrale, è cer¬ 
tamente più di una normale arma: nel 
piano materiale, essa apparirà solo quan¬ 
do la vostra energia sarà al massimo e, mentre la 
impugnerete, la sua magia vi permetterà di mantenere 
questa condizione. Usandola, non avrete bisogno di 
impalare o bruciare i vampiri che incontrerete, vi 
basterà farli letteralmente a pezzi dopo averli storditi: 
oltre a ciò, la vostra nuova arma vi servirà per aprire 
alcune particolari porte. 


IL SANTUARIO DEI CLAN 


Una volta usciti dalla tana di Melchiah, verrete contat¬ 
tati dall'Anziano, che vi dirà di recarvi al Santuario dei 
Clan: ora, con la vostra nuova abilità, potrete accedere 
all'antica sala dei Pilastri di Nosgoth, che Kain elesse a 
sua sala del trono dopo aver fondato il proprio impero. 


LA CATTEDRALE SILENZIOSA 


Dopo aver parlato con Ariel (un'altra vecchia cono¬ 
scenza per chi ha giocato al primo Legacy Of Kain), 
usate la Soul Reaver per aprire la porta, e uscite dal 
Santuario dei Clan. Seguite le indicazioni dell'Anziano 
e, una volta giunti alle rovine, passate attraverso il 
















GLIFI MAGICI PARTE PRIMA 

In Soul Reaver, le magie sono rappresentate da Glifi, simboli di potere che 
dovrete trovare durante il gioco, e che vi consentiranno di lanciare alcuni 
incantesimi spendendo dei classicissimi punti mana. Volendo essere sinceri, 
queste magie non servono a molto, anzi... tuttavia, per completezza (e anche 
perché altrimenti mi linciano) ecco qui le spiegazioni per trovarli tutti quanti, 
corredate dai pre requisiti (leggi abilità speciali) che vi serviranno per accede¬ 
re alle loro zone. 

GLIFO DELLO SPOSTAMENTO 

Nulla da dire, ce l'avete all'inizio della vostra avventura. 

GLIFO DELLA FORZA 

LOCAZIONE: Lago dei Morti (Fortezza di Melchiah) 

PREREQUISITI: Spostamento di Fase 

Per trovare questo Glifo, tuffatevi nel Lago dei Morti (nella parte vicino all'entrata 
della fortezza di Melchiah) e cercate un cancello. 

Passateci attraverso e seguite il percorso fino a quando arriverete a una sala con un 
altare. Spingete le tre colonne verso il centro della stanza, e gli occhi della faccia scol¬ 
pita nel muro si apriranno, proiettando un raggio di luce verso il pavimento. 

A questo punto, il Glifo scenderà dall'alto e voi potrete prenderlo. 

GLIFO DELLA PIETRA 

LOCAZIONE: Lago dei Morti 
PREREQUISITI: Arrampicarsi 

Tuffatevi nel lago, e andate nel passaggio di sinistra. Proseguite sino a quando dovre¬ 
te uscire dall'acqua, e arrampicatevi sul muro di fronte a voi. Entrate nell'occhio del 
teschio che troverete (guardandovi attorno, all'inizio, noterete un altro muro da scala¬ 
re: salendoci, troverete il Portale del Glifo della Pietra). Andate avanti sino a raggiun¬ 
gere una grossa sala. Saltate sulla trave di fronte a voi, poi aggrappatevi alla sporgen¬ 
za e tiratevi su: passate nel piano immateriale, e salite sulla trave dietro di voi. 

Da qui, arriverete a un'altra sporgenza, dalla quale potrete saltare su un'ulteriore 
piattaforma, dove dovrete usare un portale. Saltate sulle due travi che vi troverete di 
fronte, e seguite la seconda sino alla scala che vi porterà ancora più in alto. 
Dall'apertura alla quale arriverete, saltate in avanti, e proseguite sino a quando arri¬ 
verete a una stanza con una statua e un puzzle con i soliti blocchi e dipinti. L'unica 
cosa particolare di questo enigma è che uno dei blocchi che vi serve è nella stanza 
precedente a questa, su una delle due sporgenze, e dovrete portarlo voi fino al suo 
posto. Risolto l'enigma, la statua si animerà, e voi avrete il vostro Glifo. 

GLIFO DEL SUONO 

LOCAZIONE: Cattedrale Silenziosa 
PREREQUISITI: Proiettile di Forza Telecinetica 

Andate nella prima sala dell'organo (quella dove dovevate risolvere il puzzle con i due 
pedali da schiacciare) e scendete in basso. Seguite il corridoio che troverete sino a 
quando non vedrete una vetrata. Rompetela utilizzando un proiettile telecinetico ed 
entrate nel tunnel che nascondeva. Superate il cancello, e andate dall'altra parte 
della stanza per tornare materiali e 
impadronirvi di una mazza gialla, poi tor¬ 
nate al cancello e arrampicatevi sul 
muro, sino a una piccola nicchia. 

Prima di passare nel piano spettrale per 
abbassare le colonne di fronte a voi, lan¬ 
ciate la mazza nella prima nicchia alla 
vostra sinistra, poi saltate sulla prima 
colonna, usate il portale e andate a 
riprenderla. Tornate sulla colonna e sal¬ 
tate sulle due successive. Vi troverete di 
fronte a una vetrata e, dopo aver posato 
la mazza per terra, dovrete romperla con 
un proiettile. Lanciate la mazza in avanti 
e passate nel piano spirituale, poi saltate 
avanti e tornate materiali. Riprendetevi 
la mazza, andate avanti, e usatela sulla y ; 

campana. 


cancello che conduce a est: una volta arrivati di fronte 
alla cattedrale, usate il portale per tornare nel mondo 
materiale, aprite la porta con la Soul Reaver e attraver¬ 
sate la grata (prima di entrare nella cattedrale, però, 
seguite il canyon alllnterno di quest'area per raggiun¬ 
gere il Portale della Cattedrale Silenziosa). Andate a 
destra per trovare un altro portale, poi dall’altra parte, 
uccidendo i vari vampiri-ragno che incontrerete: quan¬ 
do avrete sceso la rampa e aperto i portali, vi ritrovere¬ 
te in uno spiazzo pieno di strani edifici. Arrampicatevi 
su quello alla vostra destra, poi saltate su quello più 
basso, di fronte a voi. Saltate sempre in avanti sino ad 
arrivare al costone roccioso, fate un salto alto verso 
destra e poi passate sulla piattaforma a sinistra, dove 
è appoggiata la lancia con il simbolo del ragno. Da 
qui, giratevi in modo da dare le spalle al muro e salta¬ 
te prima sui due silos davanti a voi: una volta in cima 
a quello con gli spuntoni, giratevi a destra e sarete 
arrivati nel passaggio che vi veniva mostrato non 
appena entrati in questa area. Alla fine del corridoio, 
incontrerete un allegro vampiro intento a preparare le 
provviste per l'inverno. Uccidetelo, poi salite aggrap¬ 
pandovi agli appigli sopra di voi, ed entrate nella sala 
dell'organo. Passate nel piano spirituale e arrampicate¬ 
vi sulla canna più a sinistra, usate il portale e prosegui¬ 
te verso sinistra sino al costone roccioso: ignorate la 
prima porta, andate a premere l'interruttore, saltate 
sul pedale e poi entrate nella porta dietro l'angolo. 
Scendendo la rampa e oltrepassando una grata, vi 
ritroverete in una stanza con quattro blocchi da siste¬ 
mare nei muri per completare degli affreschi. Dopo 
aver ucciso i tre Zephonim, dedicatevi a risolvere l'enig¬ 
ma: non è troppo difficile, se tenete presente che ogni 
blocco è vicino al proprio vano e che il blocco che 
dovete sistemare in alto lo potete semplicemente solle¬ 
vare (ovviamente la parte mancante del disegno dovrà 
essere piazzata in modo da risultare corretta dopo il 
"ribaltamento". Una volta risolto questo semplice puz¬ 
zle, tornate sul costone roccioso ed entrate nella prima 
porta che avevate incontrato, una volta 
scesi dalle grate: premete l'interruttore 
che troverete in fondo, e uscite per 
abbassare il secondo pedale, in modo 
da aprire la grata sul fondo di questa 
stanza. Ora, se vi getterete nel pozzo e 
aprirete le ali, il getto d'aria calda vi 
trasporterà verso l'alto. Percorrete la 
passerella fino a quando non arriverete 
a una vetrata, entrate e imboccate la 
prima porta a sinistra. Passate attraver¬ 
so la grata rossa e usate il portale nella 
nicchia in fondo per tornare materiali: 
vi ritroverete di fronte a un altro puzzle, 
anche questo di facile soluzione. In pra¬ 
tica, dovrete far combaciare i fori sui blocchi con quelli 



SOUL REAVER 



nei muri, in modo da costruire una specie di "condotto" 
per l'aria (in pratica, tutti gli enigmi della cattedrale 
hanno a che fare con l'aria). Il problema è che tutti i 
blocchi sono impilati, ma sarà sufficiente spingerli 
accanto alla nicchia con il portale, per poterli separare 
agevolmente. Uscite dalla stanza, e salite lungo la 
rampa sino a incontrare una campana: colpitela e poi 
(molto velocemente, prima che il riverbero del suono 
scompaia), scendete nuovamente verso la porta nella 
vetrata e, da qui, dirigetevi a destra (lungo la discesa 
tra le due lanterne) per trovare un'altra campana. 
Colpite anche questa, e una vetrata in alto si spezzerà: 
tornate ora alla prima campana, e proseguite verso 
l'alto. Entrate nella prima porta che incontrerete, e 
avrete nuovamente a che fare con un enigma basato 
sui condotti d’aria: non è difficile, dovrete semplice- 
mente piazzare coppie di blocchi invece che pezzi sin¬ 
goli. Una volta completato anche questo obiettivo, 
uscite da questa stanza e proseguite sulla rampa, verso 
l'alto. Sul muro di destra, noterete una manovella e, 
girandola, sposterete un blocco nella discesa della 
seconda campana. Non appena avrete azionato il mec¬ 
canismo, andate nel piano 
spettrale (dove il tempo non 
passa, e quindi potrete fare 
le cose con calma) e scen¬ 
dete di sotto: oltrepassate il 
blocco, ed entrerete in una 
camera segreta. Salite la 
rampa alla vostra sini¬ 
stra, e usate il portale 
accanto alla vetrata, 
poi uccidete i 
due 


umani che 
vi attaccheranno 
e, tornati nella 
sala dietro il 
blocco, usate 
l'interruttore 
sul muro di fronte a voi 
per aprire in modo perma¬ 
nente l'accesso a questa 
zona. Saltate sul tubo nell'al¬ 
tra stanza, e usatelo per sali¬ 
re sino a un corridoio che si 
snoda tra due condotti per l'aria: al 
primo bivio, girate a sinistra e conti¬ 
nuate fino a quando non giungerete 


alla sala contenente i quattro interruttori che avete 
visto ogni volta che avete completato un puzzle: dei 
quattro, due sono liberi dal cristallo, ma due sono 
ancora da liberare. Per farlo, oltrepassate l'ennesima 
grata, e andate a destra, dove troverete un puzzle 
basato su tre valvole: aprite quella centrale e quella a 
destra (rispetto alla vostra posizione quando entrate in 
questa stanza). Tornate alla grata, e imboccate la via 
di sinistra: anche qui, vi aspettano tre valvole e, anche 
qui, dovrete aprire quella al centro e quella a destra 
per spezzare l'ultimo cristallo. Tornate quindi ai quattro 
interruttori e, dopo esservi di nuovo resi materiali 
(dovrete tornare un po' indietro per trovare un portale), 
girateli tutti e quattro una volta, per azionare un getto 
d'aria che, esattamente come succedeva con l'altro in 
precedenza, vi trasporterà verso l’alto: salite sui tubi 
gialli, e spingete in basso le sezioni grigie in modo da 
completarli, poi entrate nel corridoio e proseguite sino 
a una grossa sala con due interruttori da girare per far 
muovere una sezione di muro e rivelare l'entrata a una 
nuova area (raggiungibile saltando sulle 
grate e sui tubi). Dopo un po' vi 
ritroverete in una stanza 





GUFI MAGICI PARTE SECONDA 

GUFO DGLLACQUA 

LOCAZIONE: Città degli Umani 
PREREQUISITI: Nuotare 

Andate alla città degli umani (per raggiungerla dovrete andare all'Abisso e tuffarvi in 
acqua - l'entrata al tunnel che conduce alla città la potrete raggiungere andando 
sulla seconda piattaforma e poi dirigendovi verso sinistra. Una volta raggiunte le 
mura della fortezza, cercate una porticina con un balestriere di guardia, entrate, usate 
i due blocchi per arrampicarvi sulla finestra e saltate dentro) e, al primo ponte (quello 
con la donna dai capelli neri sopra), gettatevi in acqua. 

Rompete la grata con un proiettile telecinetico e proseguite lungo i tubi (attenzione al 
Rahabim, evidentemente i cacciatori di vampiri se ne sono dimenticati uno) fino a rag¬ 
giungere una sala con una statua. 

Usate la porta di legno sulla destra per arrivare in una sala con una piscina. Cercate in 
questa zona, e troverete un blocco da spingere fino al buco della suddetta piscina. In 
questo modo, una volta tornati nella sala con la statua, avrete il vostro prezioso Glifo 
dell'Acqua (tra tutti, è il piu inutile, e considerando l'utilità media degli altri...). 

GLIFO DGL FUOCO 

LOCAZIONI Fortezza di Raziel 
PRERI QUISITI: Fire Reaver 

Andate alla fortezza di Raziel, ed entrate nella porta in cima alle scale: invece di diri¬ 
gervi verso la fortezza di Melchiah, scendete nel passaggio sommerso che conduce 
all'Abbazia sommersa. Nella prima sala, cercate un passaggio illuminato da una luce 
rossa ed entrateci. 

Uscite dalla piscina che troverete ed entrate nella porta a sinistra: uccidete i due vam¬ 
piri che incontrerete, poi girate la leva e passate velocemente nel piano spettrale, in 
modo da bloccare il tempo Passate attraverso le porte e tornate materiali poi, nella 
sala successiva, usate la leva per aprire il cancello. Tornati nella stanza principale, 
prendete l’altra porta e diventate immateriali. Saltate sulle colonne, cambiate nuova¬ 
mente piano e impregnate la Soul Reaver: ora portatela sino alla stanza con la statua 
e, una volta acceso il fuoco nella ciotola, avrete il Glifo. 

GLIFO DELLA LUCE 

LOCAZIONI Cattedrale Silenziosa 
PREREQUISITI Nuotare 

Arrivati alla Cattedrale, saltate nel fossato e superate il cancello che incontrerete. 
Seguite il passaggio sino a un portale che vi permetterà di ritrasformarvi, poi nuotate 
verso l'alto e saltate sulla sporgenza: da qui, saltate sulla torre e sull'altra sporgenza, 
e poi verso il fuoco, e infine verso l'ultima sporgenza. Fate due salti alti per aggrappar 
vi alle piattaforme sopra di voi, poi entrate nella porta e andate fino all’area del Faro. 
Uccidete tutti i Turelim che incontrerete, ed entrate nella porta. Proseguite sino ad 
arrivare alla porticina di legno che si vedeva nell'intermezzo animato, entrateci e 
andate sino a una sala con un ingranaggio al centro del pavimento. Salite sui condotti 
dell’aria e, quando troverete un blocco di pietra, spingetelo giù, poi scendete anche 
voi e portatelo sino all'apertura nella ruota vicino alla leva. 

Usate quest'ultima e tornate al blocco, cercando di spingerlo nella ruota non appena 
possibile. Uscite, e tornate alla torre, poi seguite il passaggio a spirale fino a un'altra 
porta. Saltate in basso e uccidete il Turelim, poi entrate nella porta (suppongo che sia 
il vocabolo più utilizzato dell'intera recensione...) e procedete sino a quando non arri 
verete a degli ingranaggi con delle aperture triangolari: passate attraverso il primo, 
poi smaterializzatevi e passate attraverso gli altri fino ad arrivare all'ennesima porta. 
Qui, tornate nel piano materiale e entrate in una stanza nella quale dovrete usare dei 
blocchi simili a quelli dei puzzle della Cattedrale Silenziosa per completare delle tuba¬ 
ture. Quando avrete fatto, salite verso l’alto sino a raggiungere una rotella che dovre¬ 
te girare per azionare un nuovo meccanismo. 

Andate nell'area a destra della ruota, e scoprirete che da alcuni tubi esce del vapore 
giallo, che potete utilizzare (con le ali aperte), per salire verso l’alto. Salite sulla passe¬ 
rella, e seguitela sino ad arrivare a una camera con tre pistoni e, da qui, tornate alla 
sala con le ruote (quelle con le aperture triangolari che avete oltrepassato smaterializ- 
zandovi. Uscite nuovamente all’esterno c seguite il passaggio verso il basso, fino alla 
porta che conduce all’altare della Luce. Qui, noterete che il raggio intermittente del 
Faro colpisce la parete, e dovrete "bloccarlo" passando nel piano spirituale al momen¬ 
to giusto, in modo da ottenere l'ultimo (e più potente) Glifo. 


scendete e girate la valvola al centro del blocco con il 
motivo a spirale, poi risalite sulle canne d'organo ma, 
invece che oltrepassare il cancello dal quale siete 
appena entrati, passate dall'altra parte. Vi ritroverete 
in una sala con un tubo che va verso l'alto e una cam¬ 
pana (che potrete suonare per risvegliare un po' di 
vampiri): salite verso l'alto ed entrate nel cunicolo, che 
vi condurrà a una sala con due Zephonim, un blocco 
che regge alcune rocce e un interruttore troppo alto da 
raggiungere: ovviamente, dovrete prendere il blocco e 
portarlo sotto l'interruttore, in modo da poterlo usare 
(e, ancor più ovviamente, dovrete prima uccidere i due 
fastidiosissimi vampiri). Uscite dalla parte opposta 
rispetto al cunicolo in cui siete entrati, e sarete in una 
sala con un altro piccolo enigma: tutto quello che 
dovrete fare qui, sarà posizionare la sezione di tubo 
mancante, e poi girare la manopola per far partire l'a¬ 
ria. In questo modo, i tre tubi nella prima sala vi forni¬ 
ranno il solito comodo "ascensore" verso una zona 
superiore della cattedrale. Mentre percorrete il corri¬ 
doio, girate a destra al primo bivio e andate ad attiva¬ 
re il Portale di Zephon. Proseguendo lungo il corridoio 
principale, giungerete allo scontro con Zephon. 


BOSS: ZEPHON 


Se pensavate che Melchiah fosse brutto, era perché 
ancora non avevate visto Zephon: vostro fratello si è 
trasformato in una specie di orrido ragno, il cui corpo è 
l'intera cattedrale. Per ucciderlo dovrete spezzare i suoi 
artigli mentre li pianta per terra: in questo modo, 
Zephon urlerà di dolore, e deporrà un uovo. Prendetelo 
velocemente, e portatelo sino all'uomo (pezzo d’uomo, 
in verità) con il lanciafiamme vicino alla porta, dando¬ 
gli fuoco: poi, lanciatelo verso il corpo del vampiro. Tre 
colpi, e il vostro corrotto fratello verrà divorato dalle 
fiamme, (ovviamente, se distruggete tutti e quattro gli 
artigli di Zephon, avrete ancora la possibilità di riceve¬ 
re delle uova, vi basterà colpire il suo corpo "principa¬ 
le". 

ABILITÀ ACQUISITA: Arrampicarsi 

Dopo aver divorato l'anima di Zephon, acquisirete l’a¬ 
bilità del suo Clan, e in altre parole quella di arrampi¬ 
carsi su alcune particolari superfici. Ovviamente, que¬ 
st'abilità è limitata al piano materiale: i muri spettrali 
sono composti da puro nulla, e non riuscirebbero certa¬ 
mente a reggere il vostro peso. 


LA TOMBA DEI SERAFAN 


Non appena usciti dalla sala dove ha avuto luogo lo 
scontro con Zephon, l'Anziano vi indicherà il prossimo 
luogo che dovrete raggiungere. Secondo le sue parole, 
le montagne a nord dei pilastri di Nosgoth nascondo¬ 
no la soluzione di un antico crimine. Per saperne di 
più, usate il Portale di Zephon per andare al Santuario 








dei Clan e, una volta all'interno della sala del trono, 
cercate una superficie "scalabile" sul colonnato ester¬ 
no, in modo da raggiungere una passerella. 

Percorretela, e arriverete a un'apertura che vi condurrà 
a un canyon, verso nord. Cercando di evitare di venire 
uccisi dai Dumahim, potrete giungere alla fortezza dei 
Serafan, un antico ordine di fanatici guerrieri. Prima di 
entrarvi, andate verso sinistra e guardate verso l'alto: 
vedrete un corridoio illuminato da una strana luce 
verde. Raggiungetelo, e avrete accesso al Portale della 
Tomba dei Serafan: dopo averlo attivato, tornate di 
sotto, e passate attraverso la grata. L'Anziano vi avver¬ 
tirà nuovamente: oltre questa soglia, giace un segreto 
che potrebbe distruggere la mente di Raziel. Proseguite 
comunque lungo il corridoio, usando il portale per tor¬ 
nare materiali e, in fondo, smuovete la pietra che vi 
blocca l'accesso alla camera successiva, che si rivelerà 
essere una cripta contenente i corpi dei più riveriti tra i 
Serafan. Tra i nomi, riconoscerete quello di Malek (che, 
come saprà chi ha giocato a Blood Omen, avrebbe 
avuto dei seri problemi a rinascere come vampiro), 
quelli dei vostri fratelli e, infine, anche il vostro: per 
creare le proprie legioni vampiriche, Kain ha usato i 
corpi degli uomini che avevano combattuto quelli della 
sua stirpe durante la loro vita. 

Dopo quest'ennesima rivelazione sulla natura del 
vostro paparino, passate nel piano spettrale: in questo 
modo, il pavimento della sala si deformerà e si aprirà, 
lasciandovi libero accesso a un nuovo corridoio. 
Oltrepassate la grata, e usate il portale alla sinistra per 
tornare materiali, e affronterete il primo di molti 
Turelim (forse addirittura Turel stesso... in questo caso è 
davvero scarsuccio): uccidetelo lanciandolo nell'acqua 
che circonda la piattaforma centrale e, una volta affer¬ 
rato il globo di luce blu al centro della sala, otterrete il 
potere di lanciare dei proiettili d'energia. 

ABILITÀ ACQUISITA: Proiettile di Forza Telecinetica 
Prerogativa del Clan di Turel, questa abilità si rivelerà 
decisamente utile nel corso del gioco: facendovi affida¬ 
mento, potrete stordire o uccidere i vostri nemici (per 
esempio scagliandoli in acqua o contro un muro), rompe¬ 
re delle vetrate, spingere dei blocchi di pietra e così via. 


L’ABBAZIA SOMMERSA 


Usate la vostra nuova abilità per spingere via il blocco 
con la spirale, ed entrate nel vano che avete aperto nel 
muro, uccidete il Dumahim e scendete nell'acqua. 
Dall'altra parte, tornate materiali (usate il proiettile 
per uccidere gli Sluagh nel mondo spirituale, è molto 
più comodo e veloce degli attacchi corpo a corpo) e 
proseguite, uccidendo un altro vampiro che vi si parerà 
davanti. Saltate sulla piattaforma al centro della pisci¬ 
na per passare dall'altra parte, poi arrampicatevi fino a 



una nicchia nel muro di fronte a voi. Saltate sulla 
colonna di fronte a voi, poi su quella alla vostra destra: 
da qui, usate il proiettile telecinetico per far cadere il 
blocco sulla colonna di fronte a voi, e saltateci sopra. 
Infine, raggiungete l'altra estremità della sala, salite le 
scale e uscite dalla porta di legno. Andando dritti di 
fronte a voi, arriverete a una vetrata rappresentante un 
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corvo che, colpita esattamente nel cen¬ 
tro con un proiettile di forza telecinetica, 
si spezzerà, rivelandovi un grosso salone 
completamente vuoto, eccezion fatta per 
due vampiri e una ricarica per i vostri 
glifi, che otterrete arrampicandovi sulla 
parete all'altra estremità della stanza. Se 
invece, appena usciti dalla porta, avete 
scelto di andare a destra (sembro un 
librogame... se volete attaccare il goblin 
andate al paragrafo 103, se avete scelto 
di scappare al 205...) vi troverete di fron¬ 
te a una grata da superare utilizzando la 
solita abilità rubata a Melchiah, e dovre¬ 
te salire una scalinata. Non appena use¬ 
rete il portale per tornare nel mondo 
materiale, dovrete affrontare due perico¬ 
losissimi Turelim (che belli questi mostri 
messi proprio a fianco dei portali...). 
Uccideteli, e usate il proiettile telecineti¬ 
co per spostare il blocco all'Interno della 
gabbia centrale, posizionandolo in modo 
da poterlo utilizzare per salire nel corri¬ 
doio al di sopra di questa stanza. 

Tornate materiali utilizzando il portale 
che troverete dopo un po', e proseguite: 
ignorate la grata a destra (che non 
porta in nessun luogo in particolare, ma 
che vi servirà per uscire dalla sala suc¬ 
cessiva nel caso in cui doveste cadere in 
acqua) e seguite il corridoio. Vi ritrovere¬ 
te di fronte a un lago sotterraneo, nel 
quale è ancorata una nave: saltateci 
sopra, e passate nel piano spirituale per 
deformarne lo scafo. In questo modo, 
potrete raggiungere la sporgenza roccio¬ 
sa a sinistra, seguendo la quale giunge¬ 
rete a una sala con un portale (non vi 
dico neppure che cosa dovete fare) e 


due porte. Ovviamente, andate prima a destra, in 
modo da attivare il Portale dell'Abbazia Sommersa. 

Poi, tornate nella sala circolare, ed entrate nell'altra 
porta. Percorrete il corridoio e colpite il portale con un 
proiettile di forza telecinetica (ovviamente, com'era 
successo con la vetrata del corvo, dovrete colpire la 
parte centrale, quindi usate L2+R2 per mirare meglio), 
in modo da avere accesso all’Abbazia vera e propria, 
dove riposano Rahab e la sua stirpe, vampiri che 
hanno superato la propria vulnerabilità all’acqua e che 
si sono rifugiati qui per sfuggire al sole di Nosgoth. 
Girandovi verso destra, noterete una colonna che spor¬ 
ge dall'acqua: raggiungetela con un salto, e proseguite 
verso le successive sino ad arrivare allo scontro con il 
primo Rahabim (sarà solo una mia impressione, ma 
non vi pare che questi vampiri producano dei rumori 
quantomeno strani, quando vengono colpiti?): uccide¬ 
telo, e aprite la porta (sparate subito un proiettile tele¬ 
cinetico al Rahabim che vedrete al fondo del corridoio, 
in modo da scagliarlo contro gli spuntoni sul muro). 
Dopo un paio di corridoi, arriverete a una sala con due 
uscite (l’altra nicchia contiene un portale, ma ovvia¬ 
mente solo quando vi trovate nel piano spettrale). 
Proseguite prendendo l'uscita di fronte a voi, e dovrete 
affrontare alcuni corridoi infestati da vari Rahabim, 
fino a raggiugere una grossa sala con una piscina cen¬ 
trale. Per superarla senza bagnare i delicati piedini di 
Raziel, utilizzate le colonne che spuntano qua e la 
sopra il pelo dell'acqua. Uccidete il vampiro che vi 
attende, e percorrete un'altra serie di corridoi con rela¬ 
tivi nemici da uccidere fino ad arrivare a una sala che, 
molto probabilmente, vi diventerà presto abbastanza 
antipatica. Andate comunque a destra, verso il portale, 
e arrampicatevi verso il portale per tornare materiali. 
Arrampicatevi nuovamente verso la nicchia sopra di 
voi, e preparatevi a perdere un po’ di tempo cercando 
di raggiungere l'altra estremità della sala. 

Quello che dovrete fare è, almeno in teoria, molto sem¬ 
plice: saltando di trave in trave, dovete riuscire ad arri¬ 
vare a un corridoio alla sinistra di questa sala. In prati¬ 
ca, però, il tutto si rivelerà decisamente ostico e sner¬ 
vante, visto che i salti tra una trave e l'altra dovranno 
essere precisi al millimetro... comunque, con un po' di 
pazienza, alla fine dovreste riuscire a giungere sani e 
salvi al corridoio che, come da programma, è abitato 
da due Rahabim da eliminare senza pietà: utilizzando 
il solito e utilissimo proiettile telecinetico, fate a pezzi 
la vetrata di fronte a voi, e saltate sui vari gargoyle 
(attenti a non cadere, o dovrete ripetere tutta la sezio¬ 
ne precedente) e, infine, sul torrione centrale, dentro al 
quale si nasconde Rahab in persona. Per raggiungerlo, 
saltate dentro al campanile (a destra rispetto alla posi¬ 
zione in cui dovreste trovarvi dopo essere arrivati sul 
torrione) e tirate la catena per suonare la campana: 
fatto questo, scendete la scala verso il basso (a un 
certo punto vi troverete sommersi dall’acqua) e giunge- 


rete in una sala circolare piena di colonne. Saltate su 
quella più bassa, e poi su quelle successive, sino a 
raggiungere un portale: usatelo, e vi troverete faccia 
a faccia con Rahab, il re delle acque di Nosgoth. 


BOSS: RAHAB 


L'unico modo in cui potete colpire il padre dei 
Rahabim è usando il proiettile di forza telecinetica 
che, però, non causerà alcun danno. Quindi, invece di 
tentare inutili attacchi diretti, pensate a qual’è l’unica 
cosa che può danneggiare seriamente Rahab... la luce 
solare, dalla quale vostro fratello tenta di proteggersi 
vivendo in questa tomba sommersa, riuscirà laddove i 
vostri poteri hanno fallito: usate quindi il proiettile 
telecinetico per rompere le vetrate circolari che impe¬ 
discono alla luce di entrare nella torre e, presto, di 
Rahab non rimarrà che cenere. 

ABILITÀ ACQUISITA: Nuotare 
Finalmente, nutrendosi dell'anima di Rahab, Raziel 
perderà la sua ultima debolezza da vampiro. Ora, 
cadendo in acqua, il suo corpo materiale non si dis¬ 
solverà più e, nuotando, potrà raggiungere nuove 
aree. 

Dopo aver ucciso Rahab, tornate nella sala in cui 
dovevate saltare sulle travi (potrete accedervi veloce¬ 
mente andando sotto ai gargoyle e appendendovi al 
muro sopra la grata con un salto. Poi, dovrete passare 
nel piano spettrale per riuscire a oltrepassare un can¬ 
cello e giungere al vostro obiettivo), e rompete la vetra¬ 
ta sul fondo con un proiettile: scendete velocemente la 
scala (più che altro perché probabilmente avrete alle 
calcagna uno di quei fastidiosissimi Rahabim) e vi 
ritroverete, apparentemente, nella zona di riproduzione 
del Clan. Fate attenzione a non passare troppo vicino 
ai bozzoli, che altrimenti si schiuderanno e cercate, tra 
le nicchie nelle pareti, una che proietti un raggio di 
luce intensa. Entrateci e nuotate verso l'alto, fino a 
quando non arriverete a una sala con due uscite. Una 
porterà al Glifo di Fuoco (per sapere come prenderlo 
leggete il box apposito), l'altra (quella più in basso) 
alla fortezza di Raziel. Imboccate quest'ultima, e usate 
il portale per andare velocemente all'Abisso (oppure 
andateci a piedi, non siete poi troppo lontani in effet¬ 
ti.) 

Sul lato nord del lago, si trova il villaggio di Dumah, 
che la leggenda vuole morto per mano di cacciatori di 
vampiri. Ora che potete nuotare, anche se il ponte che 
lo collega al secondo isolotto sull'Abisso è spezzato da 
tempo, raggiungerlo non sarà più un problema. 


LA FORTEZZA DI DUMAH 


Una volta giunti al castello di Dumah, cercate un pila¬ 
stro di fronte all'entrata principale, e saliteci sopra per 



BIGNaMIDI BL00D0MEN: 

LEGACY OF KAIN 

Dal momento che la trama di Soul Reaver ha spesso dei collegamenti 
con il precedente capitolo della saga di Kain, ho pensato di includere 
un piccolo sunto della storia di Blood Omeri. Non aspettatevi, 
comunque, pagine e pagine di trama: le informazioni che seguono sono 
solo quelle essenziali per capire meglio cosa succede in Soul Reaver 
(inoltre, non mi ricordo nemmeno cosa ho mangiato a pranzo, 
figuriamoci la storia di un gioco che ho giocato anni fa...). All'inizio di 
Blood Omeri (nel quale, e bene ricordarlo, il "buono" della situazione 
era Kain), quello che sarebbe diventato il despota di Nosgoth era solo 
un nobilastro spocchioso: anzi, era un nobilastro spocchioso cacciato a 
calci da una taverna e allegramente ucciso da un gruppo di predoni. 
Fortunatamente, il buon negromante Mortarius, impietosito da tanta 
sfortuna (si, come no...) decise di riportare in vita il buon Kain, 
facendolo rinascere come creatura della notte... la dannazione eterna, a 
ogni modo, non piacque molto al nostro vampiro preferito che, anzi, si 
adirò oltremodo nei confronti di Mortarius, e lo insulto in molte lingue 
per lo piu sconosciute. Poi, il succhiasangue decise di andare a 
massacrare i propri uccisori ma, mentre si apprestava a un compito 
tanto gaudioso e lieto, si accorse che dietro la sua "resurrezione" c’era 
qualcosa di decisamente piu sinistro di quello che avrebbe potuto 
immaginare. Beh, non voglio rivelare troppo nel caso in cui qualcuno 
volesse giocare al vecchio Blood Omeri, diciamo che Kain percorre in 
lungo e in largo Nosgoth, incontrando personaggi che hanno un ruolo 
piu o meno importante in Soul Reaver (Moebius, Ariel, Malek), trova la 
spada mietitrice d'anime, va indietro nel tempo causando paradossi 
temporali più o meno gravi, viene inseguito da folle inferocite e, infine, 
si trova di fronte a una scelta: sacrificare se stesso significherebbe 
eliminare la minaccia dei vampiri e portare Nosgoth a un'era di pace e 
tranquillità, non farlo condannerebbe l'intero reame alla rovina e alla 
dannazione eterna. Provate a indovinare che cosa scelse Kain... 










NEMICI 

DUMAHIM 

I figli del più forte tra i 
vampiri di Nosgoth non 
fanno una gran bella 
figura, in S oul Reaver. A 
parte l'aspetto vaga 
mente ributtante, i 
Dumahim non possiedo 
no nessuna abilità spe 
ciale degna di questo 
nome, sono tonti, fanno 
poco danno e puzzano 
(questo in effetti non lo 
posso provare...). 

MELCHIAHIM 

Li incontrerete solo nei 
pressi della fortezza di 
Malchiah c, considerato 
anche il fatto che a quel 
punto del gioco proba 
bilmente non sarete 
molto pratici con le prò 
cedute di combattimcn 
to, si riveleranno dei 
discreti avversari. Hanno 
l'abilita di immergersi 
nel terreno c riappanrvi 
proprio in mezzo ai piedi 

ZEPHONIM 

I vampiri ragno sono 
decisamente inquietanti 
e pericolosi (e sono tran 
quillamente in testa alla 
mia classifica per il 
nemico piu odiato di 
Soul Reaver). Causano 
parecchi danni e posso 
no arrampicarsi su varie 
superfici e questo, com¬ 
binato al fatto che gira 
no spesso in gtuppi, li 
rende abbastanza fasti¬ 
diosi. 

RAHABIM 

Gli appartenenti al Clan 
Di Rahab possono nuo 
tare (ovviamente) e lan 
ciare proiettili di energia 
cinetica che fanno deci¬ 
samente male. Non sono 
troppo pericolosi, 
comunque, e l'unica 
cosa da annotare su di 
loro è che, quando colpi 
ti, pioducono un allegro 
rumore schioppettante 
(tipo bottiglia di cham 
pagne stappata). 

TUREUM 

I compagni di quel falli 
to di Turcl sono i vampiri 
più grossi e pericolosi 
dell'intera Nosgoth e, 
come era facile aspettar 
si, li troverete spesso 
nelle arce pu avanzate 
del gioco: fanno un male 
cane, lanciano pioiettili 
di energia e, come se 
non bastasse, una 
buona parte del clan è 
composta da Vampiri 
d'anime... 


planare all'interno delle mura (prima, però, andate ad 
attivare il Portale di Dumah, in una stanza scavata 
nella roccia dietro di voi). Una volta dentro, lo spetta¬ 
colo che si parerà di fronte ai vostri occhi non sarà dei 
migliori: il Clan di Dumah, cre¬ 
dendosi invincibile, non consi¬ 
derò neppure i cacciatori di 
vampiri come una seria minac¬ 
cia, e venne decimato da un 
attacco a sorpesa da parte degli 
umani. I pochi superstiti del 
massacro vagarono, da quel 
momento, per tutta Nosgoth, 
come sciacalli e derelitti. 

Proseguite in mezzo ai corpi 
impalati dei vam¬ 
piri, e passate oltre 
il primo e il secon¬ 
do cancello, ma 
non entrate nella 
zona recintata 
all'interno di que¬ 
sta grossa stanza. 

Raggiungete l'al¬ 
tra estremità della 
sala, e tornate nel 
mondo materiale. 

Da questa posizio¬ 
ne, spingete in 
avanti il blocco di 
fronte a voi, col¬ 
pendolo ripetuta- 
mente con i vostri 
proiettili telecineti¬ 
ci e, quando l'avre¬ 
te spostato fino 
contro al muro, 
tornate nel piano spettrale. 

Entrate nella zona centrale, 
uccidete tutti i vampiri d'anime 
che incontrerete (come ci si 
poteva aspettare, la città di 
Dumah è piena di queste crea¬ 
ture) e salite sul blocco, usando¬ 
lo per raggiungere la zona sopra 
di voi. Qui, usate il portale per 
tornare materiali, e tornate 
indietro, presso il primo cancello 
che avete attraversato per entrare nella fortezza: 
andando a sinistra, troverete un blocco di pietra da 
tirare fuori da un muro e, spostandolo un po' più indie¬ 
tro rispetto alla sua posizione originaria, potrete usarlo 
per salire su una passerella. Muovetevi con cautela 
fino al bordo, e planate dall'altra parte, oltre al cortile 
pieno dei cadaveri dei Dumahim. Proseguendo lungo il 
corridoio che troverete, giungerete a una zona allaga¬ 


ta, e dovrete trovare un modo per passare dall'altra 
parte: prima di tutto, sarà necessario andare sul 
''ponte" centrale e, da qui, nella nicchia destra, che 
contiene una manovella. Una volta azionato il mecca¬ 
nismo, l’acqua verrà assorbita 
da alcune grate (e i due vampiri 
che i cacciatori umani avevano 
gettato nelle piscine riprende¬ 
ranno vita, occhio). Ora, vi ritro¬ 
vate con due piscine a secco: 
quella accanto all'entrata con¬ 
tiene quattro blocchi, l'altra 
solamente due. Per uscire da 
questa stanza, dovrete impilare 
tre blocchi ma, per salire su una 
pila così alta, dovre¬ 
te avere un altro 
blocco da cui salta¬ 
re: quindi, a conti 
fatti, dovrete "trava¬ 
sare" due blocchi 
dalla piscina che ne 
ha quattro, uno dei 
quali deve essere 
impilato sopra i due 
dell'altra piscina. 
Prima di tutto, 
andate a mettere 
l'uno sopra l'altro 
questi due, e porta¬ 
teli accanto al 
ponte centrale. Poi, 
fate la stessa cosa 
con due dei quattro 
blocchi che avete 
dall'altra parte: 
prendete un terzo 
blocco, e posizionatelo accanto 
a questi ultimi due, in modo da 
poter trasferire il blocco supe¬ 
riore sul ponte e, da qui, spin¬ 
gerlo sopra ai due dell’altra 
piscina. Ora, prendete l'unico 
blocco che non avete ancora 
utilizzato, e portatelo dall’altra 
parte. Spingete la vostra pila di 
tre fino sotto all'uscita, posizio¬ 
nategli accanto il vostro "gradi¬ 
no" e il gioco è fatto. Percorrete il tunnel, e vi ritrovere¬ 
te in una sala piena di tubi, condotti dell'aria e altre 
cose strane. Esplorandola, dovreste trovare una mano¬ 
vella e, dalla parte opposta, una leva. Girando la 
manovella, aprirete la valvola del gas, mentre tirando 
la leva accenderete delle allegre fiamme: sommate le 
due cose, e immaginatevi il risultato (tenete a mente 
la porta d'acciaio che verrà divelta dall'esplosione, per- 
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ché vi servirà durante lo scontro con Dumah). Entrate 
nel corridoio dietro di voi, e spingete di sotto il blocco 
che incontrerete. Mettetelo sopra quello che avete uti¬ 
lizzato prima, e poi portateli entrambi sotto l'apertura 
a sinistra. Saliteci, e vi ritroverete in una stanza in cui, 
come vi mostrerà un intermezzo, dovrete raggiungere 
un ingranaggio posto su un'alta piattaforma. Per farlo, 
tuttavia, dovrete passare nel piano spettrale: in questo 
modo, i rapporti tra le altezze delle varie piattaforme 
cambieranno e, saltando dall'uria all'altra, potrete arri¬ 
vare sino al portale per tornare materiali (dall'altra 
parte della stanza rispetto alla leva che dovete aziona¬ 
re) e, da qui, raggiungere la vostra meta. Tirando la 
leva, provocherete l'apertura di un ponte levatoio sotto 
di voi e, attraversandolo, arriverete a un bivio. Andate 
a destra sino ad arrivare a un cancello, e afferrate il 
blocco marrone che è incastrato nel muro lì vicino e 
trascinatelo nella direzione opposta al cancello stesso, 
fino a quando potrete usarlo per salire nella sala dalla 
quale proviene il raggio di luce. Salite di sopra, ed 
esplorate la zona per trovare e uccidere i tre Dumahim 
che si nascondono tra le ombre, poi salite sulla colon¬ 
na più bassa e passate nel piano spettrale, saltate 
sulla colonna con il portale, usatelo, saltate, passate 
nuovamente nel piano spettrale, andate sull'ultima 
colonna e usate di nuovo il portale. Camminate fino al 
bordo della rampa discendente che potete raggiungere 
da qui, e scendete accanto all'obelisco. Rovesciatelo 
sui portali davanti a voi per aprirvi la via verso il sepol¬ 
cro di Dumah. 


BOSS: DUMAH 


Troverete Dumah nella sua sala del trono, incatenato e 
impalato da tre lance. Rimuovete le armi degli umani, 
e vostro fratello sarà libero di esternarvi la sua (dub¬ 
bia) gratitudine. Raziel, tuttavia, non ha dimenticato le 
mani che lo gettarono nell'abisso e, come c'era da 
aspettarsi, neppure 
Dumah è troppo 
contrario all'idea di 
uno scontro. Come 
al solito, l'utilizzo 
della forza bruta 
sarà assolutamente 
inutile. I secoli pas¬ 
sati nel limbo hanno 
reso il corpo del 
padre dei Dumahim 
duro come roccia, e 
l'unica cosa che può 
danneggiarlo è una 
bella esplosione. 

Guarda caso, all'in¬ 


terno della città esiste un posto adatto a questo scopo, 
ed è qui che dovrete attirare vostro fratello. Uscite 
dalla sala del trono e, quando arrivate all’obelisco che 
avete ribaltato, tirate dritto. Dumah vi correrà dietro e, 
di tanto in tanto, colpirà il pavimento con un pugno 
che vi farà barcollare: tuttavia, se continuate semplice- 
mente a tenere premuto il tasto per correre, riuscirete a 
ripartire prima di essere raggiunti (nella malaugurata 
ipotesi in cui ciò dovesse verificarsi, Dumah vi colpirà 
con un pugno e, dopo avervi avvolto con un fascio d’e¬ 
nergia, comincerà a succhiarvi l'anima - esattamente 
come i vampiri d'anime, solo che il suo raggio d'azione 
è molto più elevato, e non potete colpirlo per farlo 
smettere). Proseguendo, dovreste arrivare al blocco che 
avete spostato in precedenza: girate a destra fino alla 
sala con la recinzione centrale ed entrate nel corridoio 
di fronte a voi, che vi condurrà sino alla sala in cui 
ucciderete Dumah. Per scatenare l'esplosione, sapete 
già cosa fare: prima girate la manopola del gas, poi 
tirate la leva per accendere le fiamme. 

ABILITÀ ACQUISITA: Avvolgimento 

Utilizzando l'abilità appresa da Dumah, Raziel potrà 
avvolgere i nemici in un fascio di luce che li ucciderà o 
li stordirà, oppure potrà muovere leve e meccanismi 
che prima erano impossibili da azionare (ovviamente 
questo solo accadrà solo nel mondo materiale. Nel 
regno spirituale non potete interagire in nessun modo 
con gli oggetti che vi circondano). 


LE CAVERNE DELL’ORACOLO 


Una volta sconfitto Dumah, tornate all'entrata princi¬ 
pale del suo castello e preparatevi ad affrontare la 
dimora di Kain, il padre di tutti i vampiri di Nosgoth: 
per raggiungerla, andate verso sinistra, addentrandovi 
sempre più profondamente tra i freddi canyon innevati: 
proseguite, uccidendo tutti i Dumahim che incontrere¬ 
te sul vostro cammino, sino a quando arriverete di fron¬ 
te a un immenso portale. 
Di fronte ai battenti, tro¬ 
verete un meccanismo 
simile a una meridiana, 
che vi servirà da serratura 
per penetrare nelle 
Caverne dell'Oracolo. 
Avvolgetene la parte cen¬ 
trale con il fascio d'ener¬ 
gia, e andate alla caccia 
di Kain. Scendete lungo 
la prima rampa, e uccide¬ 
te i due Dumahim che 
incontrerete, poi prose¬ 
guite lungo la grotta. 

Non appena vedrete una 
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NEMICI 

VILLICI 

I simpatici abitanti della 
città umana costituisco¬ 
no una buona fonte di 
nutrimento e divertimen 
to sadico (dovreste vede 
re come cadono quando 
li si colpisce con i vasi...). 
In piu, potete succhiare 
la loro anima anche 
senza ucciderli preventi 
vamente. 

CACCIATORI 
DI VAMPIRI 

Armati di balestre o lan 
ciafiammc, i cacciatori 
non costituiranno un 
grosso problema. Tre 
colpi saranno sufficenti a 
farli stramazzare al suolo 
e la cattiva abitudine di 
andarsene in giro da soli 
non li aiuta di certo. 

ADORATORI 

i folli servitori dei vampiri 
sono discreti avversari, e 
si dividono in novizi 
(armati di aste) e adepti 
(che impugnano dei temi 
bili pugnali da lancio). Il 
fatto che li si possa 
comunque uccidere scm 
plicemente colpendoli un 
po’ di volte, senza doversi 
preoccupare di bruciarli o 
impalarli, li rende decisa 
mente dei nemici di 
secondo piano rispetto ai 
vampiri 

SLUAGH 

I pavidi divoratori d'ani 
me del piano spettrale si 
riveleranno un'utile fonte 
di energia per poter uti 
lizzare i portali, e poco di 
piu. Anche in gruppi 
numerosi, sono decisa 
mente facili da eliminare 
e, una volta trovato il 
proiettile cinetico li falce 
rete come grano 

VAMPIRI 

DANIM6 

Sono la versione incattivi¬ 
ta degli Sluagh. A diffe¬ 
renza di questi ultimi, 
fanno parecchi danni, 
possono succhiarvi l'ener¬ 
gia da lontano e nulla 
più. Però sono decisa¬ 
mente più belli. 













rampa che sale verso destra, seguitela: vi condurrà al 
Portale delle Caverne dell'Oracolo. Tornate indietro e, 
alla fine del corridoio, v'imbatterete in un Turelim. 
Lasciate stare i portali di fronte a voi, tanto non potete 
aprirli. Guardate, invece, la crepa sul muro di sinistra: 
passando nel piano spettrale, potrete allargarla e pas¬ 
sarci in mezzo, in modo da raggiungere 
una nuova area. Usate il portale per tor¬ 
nare materiali, e poi osservate la strana 
colonna che avete trovato: questo è uno 
dei tipici interruttori che potrete aziona¬ 
re avvolgendoli, quindi fatelo. Le due 
lastre di metallo ai vostri fianchi si apri¬ 
ranno, permettendovi di scendere verso 
la sala sottostante (per farlo dovrete 
essere immateriali). Guardate i simboli 
nelle due nicchie: avete una coppia di 
simboli neri, una di simboli rossi e una 
di simboli azzurri, e due blocchi da usare 
per superare quest'enigma: il vostro 
obiettivo è piazzare entrambi i blocchi 
sotto i simboli neri. Per prima cosa, 
togliete il blocco sotto al simbolo azzur¬ 
ro, e spingetelo in basso. Ora, togliete il 
blocco sotto al simbolo rosso, e piazzate¬ 
lo sotto il simbolo verde, poi smaterializ¬ 
zatevi e andate dall’altra parte della 
sala. Scendete di sotto, e portate il bloc¬ 
co che avete tolto dal simbolo verde sino 
sotto il simbolo nero: fatto questo, tor¬ 
nate nuovamente dall’altra parte e piaz¬ 
zate l'ultimo blocco sotto il simbolo 
nero, in modo da aprire tutte le porte di 
questo salone. Uscite, e girate a destra: 
dopo aver ucciso il Turelim, avvolgete la 
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colonna fino a quando la parte gialla alla base non 
sarà puntata verso il portale dietro di voi, e ricaricate 
la vostra energia magica. Dopo aver rimesso a posto i 
vostri glifi, proseguite lungo la grotta, e smaterializza¬ 
tevi per passare attraverso il cancello: dall'altra parte, 
vi ritroverete su uno spuntone di roccia. Saltate in 
avanti, poi nella nicchia a destra per usare il portale, 
poi nuovamente indietro. Uccidete il vampiro d'anime 
che incontrerete nella successiva sala, in modo da rac¬ 
cogliere l'arma che lo impalava. Per aprire il portale, 
dovrete piazzare i due blocchi dall’altra parte del pic¬ 
colo fossato nelle due rientranze nel muro e, utilizzan¬ 
do il proiettile di forza telecinetica, non sarà un proble¬ 
ma: semplicemente, tirate i due blocchi posizionandoli 
di fronte ai rispettivi vani e poi, una volta tornati dal¬ 
l'altra parte, spingeteli in avanti utilizzando la vostra 
abilità. Nella stanza successiva, dovrete risolvere un 
altro piccolo enigma basato sulle colonne da avvolge¬ 
re. Puntatele tutte verso il centro della stanza, e vedre¬ 
te aprirsi il primo portale che avete incontrato nelle 
Caverne dell'Oracolo: quindi, rifatevi tutta la strada 
sino a quel punto, riapritevi la via avvolgendo la colon¬ 
na e riaprite la crepa passando nel piano spettrale. 
Dietro il portone, c'è l’accesso alla parte più interna 
delle Caverne dell Oracolo: questo è il luogo dove Kain, 
quando era ancora un semplice vampiro in cerca di 
vendetta verso il negromante Mortarius, incontrò 
Moebius, veggente e stregone potentissimo... avvolgete 
il calderone al centro, e un'intera sezione delle pareti si 
sposterà di lato, rivelandovi un corridoio che discende 
verso le profondità delle caverne. In fondo a questo 
corridoio, troverete una stanza circolare. Alla vostra 
sinistra, ci sono due leve e una statua del Tessitore del 
Tempo: dopo aver ascoltato l'opinione di Raziel su 
Moebius, tirate le leve in modo che le lancette sull’oro¬ 
logio di fronte a voi segnino le ore 6.00 (dubito che 
quello sia un semplice orologio, ma chiamiamolo pure 
così) per aprire una botola sul fondo della stanza: 
scendete, e dovrete risolvere un enigma basato sulla 
luce colorata: per prima cosa, dovrete illuminare il sim¬ 
bolo viola con la luce dell'apposito colore, quindi 
avvolgete le due lenti davanti a esso in modo che pre¬ 
sentino le facce blu e rossa al raggio di luce centrale. 
Poi, avvolgete la lente al centro della stanza, in modo 
da spostare il riflesso della luce sul simbolo rosso, e 
illuminatelo nel modo giusto: fate la stessa cosa con il 
simbolo blu, e potrete passare oltre. L’oltre in questione 
è rappresentato da un corridoio dal pavimento legger¬ 
mente dissestato, che dovrete percorrere fino a quando 
non arriverete a una sala il cui pavimento è un grosso 
quadrante d'orologio. Su questo quadrante, sono 
appoggiati tre meccanismi che controllano le tre lastre 
di pietra che compongono la porta che vi sbarra la 
strada. Avvolgete il meccanismo rosso (che è collegato 
alla prima delle tre lastre) fino a quando l'apertura 
della porta non sarà a posto, poi fate lo stesso con 
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quello blu e con quello giallo. Proseguendo, dovrete 
discendere un altro corridoio, e arriverete in una sala 
con tre grossi ingranaggi bloccati da un blocco di pie¬ 
tra. Una volta rimessi in moto gli ingranaggi (quello 
che dovete fare per sbloccarli mi pare abbastanza 
ovvio) saltate sulla “colonna" che si è alzata dal pavi¬ 
mento (dovrete prima salire sul perno dell'ingranaggio 
più vicino) e, da qui, sul camminamento di fronte a voi. 
Andate verso la piattaforma che si muove avanti e 
indietro e, considerando bene i tempi, saltateci sopra e 
usatela per arrivare a un nuovo corridoio che scende 
verso il basso (che novità. A forza di scendere e scende¬ 
re Raziel deve ormai essere a pochi metri dal centro 
della terra). Fate 
attenzione al Turelim 
che sbucherà dal 
primo angolo e, una 
volta che l’avrete ucci¬ 
so, lanciate un proiet¬ 
tile telecinetico contro 
il blocco oltre la 
grata, in modo da 
farlo cadere di sotto. 

Fate lo stesso con l'al¬ 
tro blocco che incon¬ 
trerete durante la 
vostra discesa e, una 
volta giunti in fondo, 
usateli assieme ai due 
che troverete per 
ricomporre il disegno 
sul pavimento. 

Varcate la porta che 
si è appena aperta, e 
buttatevi giù nel 
pozzo. Memorizzate i 
tre simboli neri inscrit¬ 
ti sul muro alla vostra 
destra (sono, in realtà, 
tre coppie di simboli, come scoprirete successivamente) 
e proseguite verso un complesso di tre stanze circolari. 
Dopo aver ucciso i due Turelim che incontrerete, dedi¬ 
catevi all'enigma e, tenendo a mente i simboli neri, 
ricomponeteli usando la vostra abilità di avvolgere (i 
simboli sui “perni" che potete muovere rappresentano 
la parte inferiore di quelli disegnati nel corridoio, men¬ 
tre gli altri quella superiore). In questo modo, sblocche¬ 
rete una piattaforma mobile in ognuna delle tre stanze 
e, salendoci, avrete accesso a tre interruttori. Una volta 
premuti tutti e tre, la porta accanto ai simboli nel corri¬ 
doio si aprirà e il nuovo passaggio che potrete percor¬ 
rere vi porterà accanto a strani portali temporali, che vi 
faranno vedere immagini del passato e del futuro, 
come la rinascita di Raziel, lo scontro con Kain ai pila¬ 


ABILITÀ ACQUISITA: Nessuna 
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stri di Nosgoth, e altre immagini dal significato più 
oscuro. Assistete a tutte queste visioni e, in fondo, 
entrate in un corridoio laterale per attivare il Portale 
del Tempo: fatto questo, siete pronti per lo scontro 
finale (?) con il vostro creatore. 


Dopo un lungo dialogo tra Raziel e Kain (nel quale, tra 
l'altro il vostro creatore giustificherà il ratto dei corpi 
dei sacerdoti Serafan con l’epica frase: "Gli amici biso¬ 
gna tenerseli vicini, e i nemici ancora di più”... un gran¬ 
de), inizierà lo scontro vero e proprio, la cui (scarsa) dif¬ 
ficoltà dovrebbe 
comunque lasciarvi 
presagire che c'è qual¬ 
cosa che non va come 
dovrebbe. Anche se 
non ha più la sua Soul 
Reaver, Kain vi attac¬ 
cherà in modo molto 
simile a quando vi 
siete incontrati ai pila¬ 
stri di Nosgoth (anche 
se, per fortuna, questa 
volta non basterà un 
solo colpo per spedirvi 
nel piano spettrale). Al 
centro della sala, trove¬ 
rete una zona per ripri¬ 
stinare la vostra ener¬ 
gia, e vi consiglio di 
andarci molto spesso. 
Partendo dal centro 
della sala, dovrete col¬ 
pire Kain tre volte 
prima che abbia la 
possibilità di lanciare 
contro di voi la sua 
magia. Dopo ogni colpo, il padre dei vampiri muoverà 
una leva dalla funzione sconosciuta (ancora per poco, 
comunque) e salirà di un “livello” all'interno della stan¬ 
za. Questo, in pratica, vuol dire che ognuno dei tre 
colpi che dovrete dargli per vincere lo scontro sarà più 
arduo del precedente, visto che dovete fare più strada 
prima di raggiungerlo. Vinto lo scontro “godetevi” (si 
fa per dire...) l'enigmatico finale. 


BOSS: KAIN, SCONTRO FINALE 


PSW 
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MOSSE 

GENERICHE 

Ecco elencate di 
seguito le mosse 
generali del gioco, 
quelle cioè comuni a 
tutti i personaggi: 
Alcune di esse sono 
però eseguibili in 
modalità Extra o 
Advanced, e le 
trovate divise. 

GENERALI 

DIFESA 

tenete premuto I 

KNOCKDOWN 

PF-CF 

RECUPERO VELOCE 
PL-CL (da terna) 
PRESA IN CIRO 
Start 

EXTRA MODE 

SCHIVATA 

PL-CL 

CARICAMENTO 
PL-CL-PF 
BALZO IN AVANTI 
AA (velocemente) 


ADVANCED 

MODE 

CAPRIOLA 
PL-CL 
LIBERARSI 
DA UNA PRESA 
PL-CL, C+PL/CL 
(durante la presa) 
ESEGUIRE IL POW 
PL-CL-PF (minimo due 
livelli) 

CORSA 

AA (tenete premuto 
per correre) 

BALZO INDIETRO 
II 

SALTO NORMALE 
S 

SUPER SALTO 
velocemente CS 




vicino, LI,LI- P 


SOLUZIONI 


Dopo l'entusiastica recensione 


THE 


(vedi PSWn. I) non poteva mancare 
la guida completa di uno dei 


NOME MOSSA 

ESECUZIONE 

Catch & Shoot 

da vicino I.A-PF 

Front Supplex 

da vicino IA+ CF 

Flyng Dnll 

In aria G+CF 

Raikou Ken 

QA+PL > 

Taikuu Raikou Ken 

QA+PF 

Kuchuu Raikou Ken 

in aria QA- P 

Shinkou Katateqoma 

Ql- P Jkì 

lai Geri 

QA- C ÉÉ 

Super Inazuma Kick 

A.G.GA+ C U 

Handou Sandan Gerì 

lfc mi 

Benimaru Coleda 

LI,A* P V 

•Raikou Ken 

QA.QA+ P jm 


•Elettro Trigger 


NOME MOSSA 


k \ 

ESECUZIONE 


Hachi Tetsu (Forqed Iron) 


da vicino, GI-PF 


Issetsu Seoi Nage (Single arm shouldet throw) 

Ce Shiki Coufu You (Positive roarinq axe) 

Ge Shiki Naraku Òtoshi (Hades Drop) ~ 


da vicino, CI-CF 

~ÀTU. - 


in aria,G+PF 


Hachi ju hachi Shiki (n, 88) 

Hyaku ni iuu yon shiki Araqami (nKMAraqami) 

Hyaku ni juu hachi shiki ku kizu (n 128 • Ku Kizu) 

Hyaku ni iuu nana shiki Ya Sabi (n.127 • Ya Sabi) 


GA-CF 

QA-PL 


dall'Aiaqami. QA-P 


Hyaku ni juu qo shiki nana Se (n. 125) 


daH’Araqami.LI -P 


Ge Shiki Miqiri Uqachi 

Shiki Dokuqami 


dal Ku Kizu o Ya Sabi, C 

dal Ku Kizu o Ya Sabi, P 


Tsumi Yomf 

Batsu Yomi 


QA+PF 


NueTsumF 

Shiki Oniyàlcr 


dal Dokuqami, Ll-P 

dallo Tsumi Yomi A-P 


Koma Hofur 

Kototsuki You 


OHI’ 

A,G,GA+P 

i,c;ci-c 


Shiki Kai 


•Orochi Naqi 

•Saishuu Kessen Ougi Mu Shiki 


QI-C.C 


Ql. LA-P 

QA, QA+P 


RYO 

SAKAZAKI 

Art of fighting 
Team 


NOME MOSSA 

ESECUZIONE 

Tani otoshi 

da vicino,l,A+ PF 

Tomoe Naqe 

da vicino,I.A+CF 

Hyouchu Wari 

A+PL 

Ko Óu Ken 

QÀ-T 

Ko Hou 

AC.GA+ P 

Mouko Raijin Gou 

Qì+T 

Mouko Rai|in Sentsu 


Hien Shippu Kyaku 

[FI 

Kyokuqen-ryuu Renbu Ken 

da vicino,LA+ P 

•Tenchi Haou Ken 

QA.QA+ P 

*Hao Shoukou Ken 

ALA- P 

•Ryuuko Ranbu 

QA.LA+ P 


P5W 































































THE KING OF FIGHTERS ’98 



ESECUZIONE 


NOME MOSSA 


da vicino, I.A + PF 


da vicino (ma non troppo) I.A* PF 


ira Tsubushi 


Jirai Shin 


Kumo Ysukami Naqe 


Kirikabu Caeshi 


Tenchi Caeshi 


da vicino, LI.A+ P 


Jiqoktii Cokuraku Otoshi 


da vicino, LI.LI+ (* 


;:a vi: irò, ; A . A- (. 


dal Yama. LA+ C 


Zoku Kirikabu Caeshi 


Zoku Tenchl Caeshi 


ESECUZIONE 


NOME MOSSA 


da vicino, l,A+ PF 


Oni Harrte 


QA.QA-*- P 


Hien Houou Kyaku 


Haou Shoukou Ken 


NOME MOSSA 


ESECUZIONE 


Dynamite Head Bomb 


da vicino,IA+ PF 


Northern Light Bomb 


da vicino'l.A-*- CF 


premete P rapidamente, A 


caricate I.A+ P 


Gatlinq Attack 


Ralf Attack 


caricate \À+Z 


caricate G.S+ P 


Kyuukouka Bakudan Punch 


Kuuchuu Kyuukouka Bakudan Punchin 


Super Argentine Backbreaker 


laetica Phantom 


Baribari Vulcan Punch 


Umanori Vulcan Punch 


YURI SAKAZAKI 

Art of fighting Team 


ROBERT 

GARCIA 

Art of fighting 
Team 


RALFJONES 

Ikari Warriors Team 


NOME MOSSA 

ESECUZIONE 

Ryuutobi Kyaku 

da vicino, l,A+ PF 

Kubikin Naqe 

da vicino, l,A+ CF 

Kouryuu Gokya Gerì 

A+ PL 

Ryuu Hanshuu 

A+ CL 

Ryuuqeki Ken 

QA + P 

Ryuuga 

a.g.Ca + f> 

Ryuuzan Shou 

A.G.GA ♦ t 

Hien Senpuu Kyaku 

QA+ C 

Hien Ryuujìn Kyaku 

in aria, QA+ C 

Kyokuqen-ryuu Renbu Kyaku 

da vicino, IA+ C 

*Muef Shippu Juudan Kyaku 

QA.QA+ C 

‘Ryuuko Ranbu 

QA.LI + P 

*Hao Shoukou Ken 

A,LA + P 



F 

:ona 

p 1 


NOME MOSSA 

ESECUZIONE 

Leona Crush 

da vicino, IA + PF 

Audel Buckler 

da vicino, IA 4 CF 

l Strike Arch 

A+CL 

Baltic Launcher 

caricato IA + P 

Ground Saber 

cancato IA + C 

Glidinq Buster 

dal Ground Saber, A+CF : 

Moon Slasher 

caricato G.S+P 

XCaliber 

caricato G.S+C 

Eye Slasher 

(JFTP 

Earrinq Bakudan 

5R! 

•Gravity Storm 

QA.QA+ P 

•V Slasner 

in aria QA.LI+ P 

•Rebel Spark 

QUA+C 1 


SIMBOLI E 
ABBREVIA¬ 
ZIONI 

Eccovi la mitica 
legenda dei simboli e 
delle abbreviazioni 

DIREZIONI 
S su 

C giù (in basso 
insomma...) 

I indietro (verso 
la vostra 
schiena 

per capirci / '_ A ) 
A avanti 

(nessuno dica 
nulla...) 

SI su+indietro 
SA su+avanti 
CI giù+indietro 
CA giù+avanti 
QA quarto di luna 
in avanti 
(la mitica 
fi reball 
insomma... 
G,GA,A) 

Ql quarto di luna 
indietro (G,GI,I) 
LA mezza luna in 
avanti 

(l,GI,G,GA,A) 

LI mezza luna 
all'indietro 
(A,GA,G,GI,I) 
360 giro completo 
(I.SI.S.SA, 
A,GA,G,GI) 

COLPI 

PL pugno leggero 
PF pugno forte 
CL calcio leggero 
CF calcio forte 
P qualunque 
pugno 

C qualunque 
calcio 

Per quanto i 
personaggi la 
scrittura è: 

NOME 

Team di 

appartenenza 

(Traduzione) 

Per le mosse invece: 

NOME DELLA 
MOSSA 

(traduzione, quando 
c'è) 

ESECUZIONE 

In caso di 

supermossa troverete 
il nome della mossa 
preceduto da un 
asterisco * 
















































































































NOME MOSSA 


ESECUZIONE 


NOME MOSSA 


ESECUZIONE 


da vicino, l,A+ Pt 


ESECUZIONE 


NOME MOSSA 


?>uper Arabian Backbreakei 


Super Argentine Backbteaker 


Ultra Argentine Backbreaker 


NOME MOSSA 


ESECUZIONE 


da vicino IA+ PF 


Arrow 


TERRY 

BOGARD 

Fatai Fury Team 


ANDY 

BOGARD 

Fatai Fury Team 


JOE 

HIGASHI 

Fatai Fury Team 


ATHENA 

ASAMIYA 

Psyco Soldier Team 


Kakaekomi Naqe 

da vicino, I.A + CF 

Age Omote 

GA+ PL 

Uwa Aqito 

etcì 

Hishou Ken 

(jft 

Shoryuu Dan 

A.G.GA+ P 

Zan 'ei Ken 

CI,A + P 

Gadan Kou 

dallo Zan ei Ken.QA + P 

Gekiheki Malsui Shou 

da vicino.LA-* P 

Kuuha Dan 


Gen'ei Shiranui 

4in aria,QA+ C 

Gen'ei Shiranui Uwa Aqito 

dal Gen'ei, C appena atterrate 

Gen'ei Shiranui Shimo Alito 

dal Gen'ei, P appena atterrate 

•Hishou Ryusei Ken 

QA.QA+ P 

-Al narr- 


Psychic Throw 

da vicino I.A+ CF 

Psychic Shoot 

in aria S+ PF/CF 

Renkan Tai 

A+ CL 

Phoenix Bomb 

in aria G+ CL 

Psycho Ball Attack 

5À+T 

Phoenix Arrow 

in aria Ql + C 

Psychic Teleport 

0a+ C 

Psycho Reflector 

[FU 

Nu Psycho Reflector 

[FCf 

Psycho Sword 

A.G.GA+ P 

Kuuchuu Psycho Sword 

in aria A,G,GA+ P 

Super Psychic Throw 

da vicino LA+ P 

•Snininq Crystal Bit 

LI.LI+ P (anche in aria) 

•Crostai Shoot 

dal Crystal Bit, QI+ P 


Naqeppanashi German 

da vicino IA+PF 

Fisnerman Buster 

da vicino lAKlf 

Death Lake Drive 

in aria S+PF/CF l 

Stomping 

AFU ! 

Vulcan Punch 

premete P rapidamente, A J 

Napalm Stretch 

A.G.GA+ P B 


NOME MOSSA 

ESECUZIONE 

Hiza Jigoku 

da vicino, I.A+PF 

Leg throw 

da vicino, I.A+CF 

Low Kick 

mCl 

Sliding 

C7FCE 

Hurricane Upper 

[mP 

Slash Kick 

[MC 

Tiger Kick 

A.G.GA+ C 

Ouqon no Kakato 

QFC 

Bakuretsu Ken 

P rapidamente 

Bakuretsu Finish 

dal Bakuretsu Ken, QA+P 

*$crew Upper 

0A.QÀ+P 

* Bakuretsu HurricaneTiger Kakato 

QA.LI+P 


Grasping Upper 

da vicino, I.A+ PF | 

Buster Tn row 

da vicino, l,A+ CF I 

Back Knuckle 

X+TC 

Risinq Upper 

CÀ+ PF 

Power Wave 


Bum Knuckle 

QTTP 

Crack Shoot 

5FT! 

Risinq Tackle 

A.G.GA+ P 

Power Dunk 

A.G.GA+ C 

Power Charge 

LA+C 

•Power Geyser 

QI.GIA+ P 

•Overshoot Geyser 

QA.QA+ C 



































































































ESECUZIONE 


NOME MOSSA 


ESECUZIONE 


NOME MOSSA 


da vicino,I.A+PF 


da vicino,!,A+CF 


Gyaku Kyaku Nai 


ESECUZIONE 


NOME MOSSA 


ESECUZIONE 


NOME MOSSA 


da vicino I.A+PF 


SIE KENSOU 

Psyco Soldier Team 


CHIN GETSAI 

Psyco Soldier Team 


RYUKJI 

YAMAZAKI 

'97 Special Team 


Kisuishu 

QA+ P 

Hyoutan Geki 

QI+ P 

Ryuurin Hourai 

A.G.GA+ P 

Kaiten Tekikuu Totsu Ken 

LA+C 

Sulkan Kanou 

G,G+ P 

Bougetsu Sui 

G.G+C, A/l 

Choushuu Rikuqyo 

dal Suikan, A+ P 

Ryuuja Hanhou 

dal Bouqetsu, S+ CL 

Riqyo Hanhou 

dal Bouqetsu, S+ CF 

Kaiten Tekikuu Totsu Ken 

dal Bouqetsu, A+ C 

*Gouran Enpou 

QA.QA+P 


Bun Nage 

da vicino I.A+CF 

Bussashi 

A+PL 

Hebi Tsukai 

QI+PL 

Hebi Tsukai(Chuudan) 

QHCt 

Hebi Tsukai (Gedan) 

(JHPF 

Bai Gaeshi (Kyuushuul 

ÒmFl 

Bai Gaeshi (Dan Hassna) 


Sabaki no Aikuchi 

A.G.GA+P 

Yakiire 

A,G,GA+Cl 

Suna Kake 

A.G.GA+C f 

Sadomazo 


Bakudan Pachiti 

da vicino LlA f l > 

•Guillotine 

QA.QA+P 

T rai 

da vicino LI.LI+P (premete ripetutamente) 

•Punch Ranbu 

dal Drill, premete P 0-4 volte 

•Kick Ranbu 

dal Drill, P 5-8 volte 

* Rapid Pachiki 

dal Drill, P 9-12 volte 

•Repeated Hebi Tsukai 

dal Drill, P 13+volte 

** Rapid Stomps 

dal Drlll.P 0-4 volte 

** Rapid Aikuchi 

dal Drill, P 5-8 volte 


Tomoe Naqe 

da vicino, IA* CF 

Ko Bokute 

A+PL 

Gosen Tai 

mTl 

Choukyuu Dan 

Ì3Fp 

Ryuu Souqeki 

in aria.QH P 

Ryuu Renqa Chiryuu 

CÀTFt 

Ryuu Renqa Tenryuu 

LMT? 

Ryuu Renda 

da vicino, A.G.GA+P.P (rapidamente) 

Ryuu Gakusai 

I.G.GI+ C 

* Shinryuu Seiou Rekkyaku 

QA.LI+ CL 

* Shinryuu Tenbu Kyaku 

QA.LI+ CF 

* Senki Hakkei 

da vicino, QA.QA+P 


Shiranui Gourin 

da vicino I.A+PF f / 


Fuusha Kuzushi 

da vicino, IA+CF 


Yume-zakura 

da vicino (in aria) S+PF 


Benitsuru no Mai 

GA+CL 


Tsubakuro no Mai 

akIl 


Daiwa Fuusha Otoshi 

in aria, G+PL t 


Kachou Sen 

QA+P À 


Ryuu Enbu 

QT+F 4P 


Hakuro no Mai 

a,C,Ca+p 


Hishou Ryuu Enjin 

A.G.GA+ C fO 


Hissatsu Shinobi Bachi 

LA+C 


Musasabi no Mai 

caricate G.Si.SA+R Ari 


Kuuchuu Musasabi no Mai 

in aria Ql+P 


•Suichou no Mai 

qa.qa+ p r é 


•Houou no Mai 

QI.QI+P Zfs —1 


*Chou Hissatsu Shinobi Bachi 

QI.LA+K J 
























































































































Shermie Carmval 


CHIZURU 

KAGURA 

Josei Kakutou-ya 
(Fighting Women 
Team) 


P9/V 


Tornado Kick 

Miraqe Kick 

•lllusion Dance 


NOME MOSSA 


Shermie Flash Originai 

Front Flash 


Shermie Stand 


Shermie Spirai 


Shermie Snoot 




Axle Spin Kick 

Shermie Clinch 


Shermie Cute 




NOME MOSSA 


NOME MOSSA 

ESECUZIONE 

Fteiqetsu 

da vicino, IA+ PF 

Kaiten 

da vicino, I.A+ CF 

Jo Katsu Zhenq Zhenq 

A+PL 

Jo Katsu Cang Cang 

ÀTH 

Jo Katsu Cong Gong 

CA+CL 

Hyaku Plachi Katsu Tamayura no Shitsune 

<3ÀTp 

Hyakkatsu Tenjin no Kotowari 

A.G.GA+ P 

Ni Hyaku Juu Ni Katsu Shinsoku no Norito 

LI + P/C 

Ni Hyaku Juu Ni Katsu Shinsoku no Norito Tenzui 

QI+ P/C 

Ni Hyaku Juu Ni Katsu Otsu Shiki Choumon no Isshin 

C.G+ P/C 

•Rimen Hachi Juu Co Katsu Reiqi no Ishizue 

QUA + P 

•Rimen Ichi Katsu Sanrai no Fujin 

Qa,Qa+ C 


ESECUZIONE^ 

da vicino, I.A+PF 


da vicino, I.A+CF 

CA+ cf - 

QA+ C 


QA.QA+ C 

C.GA.A+P 

A,C,GA 


KING 

Josei Kal 
(Fighting vvomen 
Team) 


qaTRc 




NOME MOSSA 

ESECUZIONE 

Lever Blow 

da vicino I.A+PF 

Hatchet Throw 

da vicino IA+CF 

Reqret Bash 

A+PL 

Step Side Kick 


Upper Ouel 

AG.CA+R 

Sledqehammer 

(FC 

Jet Counter 

LA+P 

Jet Counter Stili 

dal Jet counter QA+P 

Missile Miqht Bash 

F? 

* Final Impact 

* Millmn Rash ^tream 

QA.Qa+F' 

011 A+P francamente! 


ESECUZIONE 

da vicino I.A+PF 


da vicino I.A+CF 

~A+cr 


da vicino LA+P 

"LÀ+C 


■w 

TF 


+F 

a.C.GÀ+C 


dallo Shermie Clutch QA+C 

da vicino QI.QI+P 


da vicino LA, LA+P 


NOME MOSSA 


CHOI BOUNGE 

Kim Team 


Zuiou Sashi 

da vicino I.A+PF 

Ceketsu Tsuk! 

da vicino IA+CF 

Nidan Giri 

A+PL 

Toorima Geri 

~FCI 

Kaiten Hien Zan 

7FP 

Kishuu Hien Tsuki 

dal Kaiten, P 

Hishou Kyaku 

in aria,QA+C 

Shissou Hishou Zan 

caricate I.A+P 

Senpuu Hien Shitotsu 

caricate l,A+C 

Tatsumaki Shippuu Zan 

caricate C.S+P 

Hishou Kuuretsu Zan 

caricate G.SI.SA+C 

Houkou Tenkan 

dal Kuuretsu o Shitotsu. P/K(x3) 

*Shin! Chouzetsu Tatsumaki Shinkuu Zan 

LI.LI+P 

•Houou Kyaku 

QA.LI+ C 


SHERMIE 

New Faces Team 


ESECUZIONE 







































































NOME MOSSA 


ESECUZIONE 


NOME MOSSA 


ESECUZIONE 


Houou Tenbu Kyaku 


CHANG 

KOEHAN 


CHRIS 

New Faces Team 


KimTeam 


HEIDERN 

Oyaji (Father Team) 


NOME MOSSA 

ESECUZIONE 

Haqan Cekl 

da vicino IA+PF 

Kusari Jime 

da vicino IA+CF 

Hiki Niqe 


Tekkyuu Dai Kaiten 

premere P veloce 

Tekkyuu Funsai Ceki 

caricate IA+P 

Tekkyuu Hien Zan 

caricate G,S+ C 

Dai Makai Naqe 

da vicino LI.A+P 

•Tekkyuu Dai Assatsu 

QAQA+P 

•Tekkyuu Dai Bousou 

QA.LI+P 


NOME MOSSA 

ESECUZIONE 

, Lead Belcher 

da vicino IA+PF 

| Backstabbinq 

da vicino IA+CF 

Criticai Drive 

in aria S+ PF/CF 

’ Shootinq Narnaqel 

A+CL 

Cross Cutter 

caricate l,A + P 

Moon Slasher 

caricate G,S+ P 

Neck Rollinq 

caricate G.S+C 

Storm Brmger 

da vicino Ll+P 

Killinq Bringer 

ll+C 

'Final Brinqer 

QA.QA+P 

• Heidern End 

QI.LA+C 


Kubi Kiwame Otoshi 

da vicino, I.A+PF 

Sakkyaku Naqe 

da vicino, IA+CF 

Dora Vup Chagi 


Neri Chagl 

7RT 

Sanren Gekr 

Ql+P 

Hanqetsu Zan 

Ql+C 

Hishou Kyaku 

in aria, QA+C 

Ryuusei Raku 

caricate l,A+C 

Hien Zan 

caricate G.S+C 

Tensou Zan 

dal Hein Zan G+CF 

Kuu Sa Jm 

caricate G.S+P 

Haki Kyaku 

G,G+C 


NOME MOSSA 

ESECUZIONE 


Death Blow 

da vicino IA+PF 


Back Rush 

da vicino I.A+CF 


1 Monstrosity 

A+Pl 


Outraqe 

5R 


I Ravenous 

in aria, Ql + C 


| Mayhem 

<3Ì+P 


I Blackend 

da vicino IA+P 


Mithan's Robe 

dal Mayhem o Blackend QA+P 


Gore Fest 

da vicino Ll,À+P 


Decider 

IA+C 


I "Witherinq Surface 

ÒA.0a+F> 


| * Negative Gain 

da vicino LI.U+C 



Step Turn 

da vicino I.A+PF 

Aerial Drop 

da vicino l,A+tF JM 

Spinninq Array 

A+ PL A 

Reverse Anchor Kick 

A+CL WL 

Carry Off Kick 

GA+CL W 

ilide touch 

(JMP Ti 

Scramble Dash 

<3mC 1 

Glider Stamp 

in aria, QA+t T 

Direction Cnange 

A,G,(jA+P 

Huntmq Air 


Shootinq Dancer Thrust 

Ll+P 

Shootinq Dancer Step 

CR 

•Chain slide Touch 

QA.QA+P 

























































































dal Sansetsu QA+P 


ESECUZIONE 


QA.QA+P 


w 


IME MOSSA 


IORIYAGAMI 

lori Team 


Heaven's Gate 


TAKUMA 

SAKAZAKI 

Oyaji (Father Team) 


MATURE 

lori Team 


Saka Haqi 

óyaku $aka Haqi 

Ce Shiki Yumebiki 

Ce Shiki Coufu In 'Shiniqami" 

Ce Shiki Yuri Ori 


Hyaku Hachi Shiki Yami Barai ~ 

Ni Hyaku Juu Nana Shiki Aoi Hana 


Hyaku Shiki Oniyaki 

San Hyaku Juu San Shiki Sou Kushi 


Ni Hyaku Juu Ni Shiki Kototsuki In 


ESECUZIONE 

da vicino l,A+PF 

da vicino I.A+CF 

ShS 

QA+P 

Ql+P (esequibile x3) 

A,G,GA+P 


NOME MOSSA 


ESECUZIONE 

da vicino I.A+PF 


Oosotoqari 


Ippon Seoi Naqe 


da vicino I.A+CF 


Om Cutuma 


A+PL 


Kawara Wari 


A+CL 


Ko Ou Ken 

Mouko Burai Can 


QA+P 


Zanretsu Ken 


Haou Shikou Ken 


A.G.GA+ P 


Hien Shippuu Kyaku 

Shouran Kyaku 


A.LA+P 


caricate CI. A+C 
ll+C 


QA.LI+P 

da vicino QA.QA+ P 


Ryuuko Ranbu 


■ Kvi 
7 Shi 


in Kishin Ceki 


NOME MOSSA 


da vicino I.A+PF 


in aria l+CL 


Kuzu Kaze 


Death Row 


Sacnleqe 


Ebonv Tears 

Metal Massacre 


QA.LI+P 


Decider 




Dai Senpuu 


Ka Ryuu Tsuiqeki Kon ~ 

Sui Ryuu Tsuiqeki Kon 


*Chou Kaen Senpuu Kon 


QA+P 


Ql+P 

A.G.GA+ P 


da vicino U.A+P 


*Ura Hyaku Hachi Shiki Ya Sakazuki 


Ol.LA+P 


Despait 


INOME MOSSA| 


IESECUZIONEI 


Jiqoku Otoshi 

Ibbon Zuri Naqe 

Dai Kaiten Ceti 

Boni.i:l. li ùnger 

Senpuu Kon 


da vicino I.A+PF 

da vicino I.A+CF 


A+Cl 

premere PL rapidamente 

premere Pf rapidamente 

IA+P 


Kaen Sanstsu Kon Chuudan Tsuki 


Sen'en Sakkon 


A.C.ÓA+P 


Kyoushuu Hishou KotT 


Ql+Cl 

QI+CF 


QA.II+ P 


’Kin Sen Ni Hyakuu Juu Ichi Shiki Ya Otome 


Shuuten Renha Kon 


Sansetsu Kon Chuudan Uchf 


A+PL 


Si 

BLUE MARY 

'97 Special Team 


NOME MOSSA 

ESECUZIONE 

Victor Naqe 

da vicino I.A+PF 

Head Throw 

da vicino I.A+CF 

Hammer Ardi 

A^l 

Climbinq Arrow 

SmCl 

Doublé Rollinq 

1 * C L 

M. Spider 

QA+P 

Spin Fall 

QA+C 

M. Reverse Facelock 

QI+CL 

M. Head Buster 

QI+CF 

Vertical Arrow 

A.G.CA+C 

M. Snatcher 

dal VArrow A,C,CA+C 

Straiqht Slicer 

caricate IA+C 

Crab Clutch 

dal S.SIicer QA+C 

Backdrop Reai 

da vicino LI.A+P 

* M, Splash Rose 

QA.LI+P 

* M. Dynamite Swinq 

QA.QA+C 

*M. Typhoon 

da vidno LI.LI+C 





























































































THE KING OF F1GHTERS •% 



NOME MOSSA 


ESECUZIONE 


Stomach Blister 


da vicino I.A+PF 


Reverse Stomach Buster 


da vicino I.A+CF 


Rock Crush 


buckinq Òombination 


da vicino A.G.GA+P 


Shadow 


NOME MOSSA 


ESECUZIONE 


Dunk Buster 


da vicino IA+PF 


NOME MOSSA 


ESECUZIONE 


Rock Buster 


Buster Tomahawk 


Rocket Tackle 


Brian Hammer 


dal Hammet LA+P 


Samurai Bomb 


Shoulder Backbreaker 


Buster & Bomb 


dallo Shoulder G.S+P 


Doublé Hammer 


dal B.Hammer Ql+P 


dal D.Hammer Ql+P 


American Supernova 


Big Bang Tackle 


SAISHU 

KUSANAGI 

Oyaji (Father Team) 


LUCKY 

GLAUBER 

American Sports 
Team 


BRIAN BATTLER 

American Sports 
Team 


NOME MOSSA 

ESECUZIONE 


Hlkari Tsuchi 

da vicino l,A + PF 


Issetsu Seoi Nage 

da vicino IA+ Cf 


Ge Shiki Gou Tsuchi 

A+Pl 

_ t 

Ge Shiki Atama Tsui 

A - C -1 


Hvaku Hachi Shiki Yami Barai 



j Nana Hyaku Juu Ni Shiki En Juu 

Ql+P (x2) 


I Hyaku Shiki Oniyaki 

ag.ga+p 


I Hyaku Juu Shiki Nata Guruma 

A.G.GA+C 


1 Yon Hyaku Ni Juu Nana Shiki Shin Ken 

[HT 


I Ura Hyaku Hachi Shiki Orochi Naqi 

QI.LA+P 


| Sen Hyaku Ni Juu Nana Shiki Miyako Bougai 

qaqa+p 

































































ESECUZIONE 


NOME MOSSA 




uamiEMKffl: 


HMnaniL 


I7n[3nt-irn7f«]?mi 




RUGAR 

BERNSTEIN 

Edit Character 


SHINGO 

YABUK 

Edit Character 


PERSONAGGI NASCOSTI 


Issetsu 


vicino 


nki Kototsuki You [M 


Lira Hyaku Hachi Shiki Orochi Nagi QI.LA+P 


Risma Tackle 


caricate 


ANDY BOGARD 

Reai Bout 2 Stgle 

NOME MOSSA 


COME 

SELEZIONARE 1 

PERSONAGGI 

NASCOSTI 


ESECUZIONE 


da vicino I.A+PF 


Nulla di più semplice, 
basta selezionare 
il personaggio corrispon¬ 
dente normalmente (es. 
posizionarsi su Chris se si 
vuole Orochi Chris) 
e premere LI. 

Facile no? 


NOME MOSSA 

ESECUZIONE 

Scorpion Deathlock 

da vicino lA+PF 

Scorpion Blow 

da vicino I.A+CF 

Doublé Tomahawk 

A+CL 

Reppuu Ken 


Dar* Barrier 

QA+C 

Cenocide Cutter 

A.C.CA+C 

Kaiser Wave 

A.LA+ P 

Cod Press 

ÌFP 

’Giqatech Pressure 

ÒMI+P 

* Dead End Screamer 

QAQA-C 

■ 


Hachi Tetsu 


da vicino l,A + rr 

Issetsu Seoi Nac 

e Fukanzen 

da vicino I.A+CF 

rareir 

Kakkodake 

A+CL 

Hyaku Juu Yon Shiki Aragami Mikansei 

QA+ PI. 

Hyaku Juu Co Shiki Dokuqami Mikansei 

QÀ+Pf 

Hiji Otoshi (Kar 

) 

Ql+P 

Hyaku Shiki Omyaki Mikanse 

A.G.GA+P 

Shinqo Kmsei Ore Shiki Katoqi 

da vicino A,G,GA+C 

Hyaku Ichi Shiki Oboro Guruma Mikanse 

Ql+C 

Shingo Kick 


LA+C 

* Ge Shiki Kake Hourin 

QA.QA+P 

* Burning Shingo 

QI.LA+P 


KYO KUSANAGI 


1 KOF 95 Stgle 


NOME MOSSA 

ESECUZIONE 

Hachi Tetsu 

da vicino IA*Pf 


TERRY BOGARD 


Reai Bout 2 Stgle 


NOME MOSSA 

ESECUZIONE 

Grasping Upper 

da vicino I.À*P 

BusterTnrow 

da vicino I.A+C 

Back kunckle 

A+PL 











































































pam: 


iniam«a 




WHjnnìii’ffffi'iLL'iìii 


[camsaar 


minarmi 




;Mlimiili!ì!ti T: 


ÌSCTHifflllflflil 


aimnnsE 


SE.TMranK. 


iMUiEIEil 


'fflUtfriMUSE 


JOE HIGASHI 

KOF’94 Style 

NOME MOSSA 


ESECUZIONE 


YURI SAKAZAKI 

KOF’94 Style 

NOME MOSSA 


ESECUZIONE 


Oni Haute 


da vicino I.A»CF 


Tsubame Ótoslii 


A.G.GA+C 


nemere P rapidamente 


lakuretsu Ken 


Bakuretsu Finish 


MAI SHIRANUI 

Reai Bout 2 Style 

NOME MOSSA 


Hyakuretsu Bina 


lien Houou 


Haou Shoukou Ken 


ESECUZIONE 


Shiranui Courin 


da vicino I.A+PF 


INUITA DAICHI NO YASHIRO 

Orochi Team 

NOME MOSSA ESECUZIONE 


in aria S+PF/CF 


tenitsuru no Mai 


Hissatsu Shinobi 


lusasabi no Mai 


caricate 


iou Hissatsu Shinobi Baci 


loeiu Oaichi 


Ankoku Jigoku Gokuraku Otoshi da vicino LI,LI+P 


BILLY KANE 

Reai Bout S Style 

NOME MOSSA 


AREKURUUINAZUMA NO SHERMIE 

Orochi Team 

NOME MOSSA ESECUZIONE 


ESECUZIONE 


da vicino I.A«PF 


la vicino l,A*GF 


Dai Kaiten Gerì 


lìahiia 


da vicino l,A + PF 


PL rapidamente 


Kourai 


PF rapidamente 


Mugetsu no Raiun 


LA+P/i 


insetsu Kon Chuudan Uchi 


Yatanagi no MùcIrT 


Kaen Sanstsu Kon C 


.uzume Otoshi 


lamander Stream 


RYO SAKAZAKI 

\ KOF 94 Style 

NOME MOSSA 


ESECUZIONE 


Tarn Otoshi 


da vicino I.A+PF 


da vicino IA+CF 


fomoe Nai 


ietsudan no Koto 


GA+CL 


iaiyou o liti limino 


luuchuu Ko Ou Ken 


imi o Honitu Honoo 


;i o Tsumu Flonoo 


lanretsu Ken 


la vicino LA+C 


Uaichi o Harau Gouka 


Ilari Rari ri 


lugal ì xecution 


UA.OA* P 


Destruction Omega 


QA.QA+' 


Haou Shoukou Ken 


A.LA+P 


HONOO NO SADAME NO CHRIS 

I Orochi Team 


NOME MOSSA 

ESECUZIONE 

Chi no Britsu 

da vicino I.A+PP 

À Ten no burnì 

da vicino I.A f CF 

f Muyou no Ono 

A*PL 


ROBERT GARCIA 

KOF 94 Style 

NOME MOSSA 

ESECUZIONE 

A 

OMEGA RUGAL 

The Boss!!! 

NOME MOSSA _ 

korpion Oeathlock 

ESECUZIONE 

cf.i vii ino I.A*PI 

Ryuutobi Kyaku 

da vicino I.A+PF 


Scorpion Bfow 

da vicino I.A'O 

Kubikin Nage 

da vicino I.A+CF 


Doublé Tomahawk 

. . . . H - 

A+CL 






































































Prodotto da 

Capcom 

Sviluppato da 

Interno 

Distribuito 
in italia da 

Halifax 

Prezzo 
L. 99.000 
Sito internet 

www.capcom corti 


SOLUZIONI “ 

Dopo tanta attesa il nuovo parto 
del buon Mikami non delude le aspettative: 
la solita grandissima atmosfera 
per un capolavoro di grafica 3D. 

E se avete dei problemi, 
ci siamo qua noi a risolverveli... 



DINO 

CRISIS 


Questa soluzione è stata 
scritta basandosi sulla 
versione americana del 
gioco. Va da sé che nella 
traduzione italiana alcuni 



nomi potrebbero cambiare. 
Il vero problema è un altro: 




nel passaggio dalla 
versione giapponese a 
quella americana sono 
cambiati molti numeri di 
codice. Non cambiano però 
i posti in cui si trovano. 
Tenetene conto. 


lisa 

78 






PRIMO INCONTRO 


Dopo la bella introduzione vi ritroverete nel cortile 
insieme a Cail. Lasciate perdere il cancello ed entrate 
nell'unica porta accessibile oltre la quale troverete 
una chiave e, spostando la scaffaliera, un medikit. 
Uscite e date un’occhiata intorno: sotto una cassa tro¬ 
verete altri medicinali. Tornate al cancello e, dopo la 
breve sequenza, procedete seguendo il capo. Dopo 
aver trovato (e perquisito) il primo cadavere del gioco 
procedete e, dopo magari aver chiacchierato con Gail 
entrate nella Generator room. Qui troverete delle leve 
contrassegnate da quattro colori. Giusto di fianco c'è 
una vetrata che dà su quattro pile dagli stessi colori. 
Agite sui pulsanti sottostanti per piazzarle nello stesso 
ordine e, dopo la breve sequenza d'intermezzo, uscite 
dalla stanza per avere il primo incontro con un veioci- 
raptor. Se volete potete ucciderlo ma, visto che i colpi 
sono limitati (e di pistola ce ne vogliono parecchi) e 
che comunque in questa zona non dovrete più tornar¬ 
ci, vi consiglio di fuggire il più in fretta possibile e tor¬ 
nare fino alla zona iniziale dove il lucertolone non vi 
seguirà. Dopo aver parlato via radio con Rick 
entrate nella costruzione. <É" 


LE COSE SI FANNO SERIE 


Procedete lungo il corridoio fino ad 
arrivare a un'apertura nel soffitto. 

Arrampicatevi e proseguite nel 
condotto fino alla prima uscita. 

Calatevi, ignorate la porta alle 
vostre spalle ed esplorate il cor¬ 
ridoio alla ricerca di un po’ di 
munizioni e del primo armadiet¬ 
to verde (che comunque non 
potrete ancora aprire). Entrate 
nella Control room e dialogate 
un po' con Rick. A questo punto il 
vostro obiettivo consisterà nell'esplora- 
re ben bene le zone direttamente rag¬ 
giungibili. Uscite e risalite nel condotto 
d'aerazione. Proseguite nell'area ine¬ 
splorata e calatevi nel buco in fondo al 
condotto. 

Da qui, al sicuro dietro alla barriera 
laser, potrete crivellare di proiettili il 
velociraptor che infesta il corridoio (vi 
conviene farlo, in caso contrario sareste 
perseguitati per il resto del gioco). 

Disattivate il campo d'energia ed entrate 
nella stanza dei salvataggi dove troverete un po' 
di cosette utili: il fucile, un plug e un DDK disk 
(per la porta H). Attivate l'interruttore luminoso 
che si trova di fianco a una delle due porte per 
attivare il computer e ottenere un po’ di infor¬ 
mazioni sull'utilizzo dei DDK disk. Nella stanza 


attigua oltre a un bagno di 
sangue troverete una meda¬ 
glia contrassegnata dalla 
scritta LEO e una cassaforte. 

La combinazione la trovere¬ 
te più avanti, comunque, se 
non volete perdere tempo, è 
0426. Nella cassaforte tro¬ 
verete una chiave e altre 
cosette. 

Uscite dalla stanza ed 
entrate nella più vicina per 
trovare la chiave DDK H e 
un libro contenente il codi¬ 
ce per la cassaforte nella 
stanza dei salvataggi. 

Entrate nella doppia porta 
per arrivare nella Hall. 

Esploratela a fondo in modo 
da recuperare gli oggetti 
sparsi. Uscite dalla doppia 
porta blu ed esplorate la 
zona. Nella stanza successi¬ 
va troverete un cadavere 
da perquisire Oltre a questo nella stanza troverete il 
DDK disk per la porta N e alcuni appunti che 
vi riveleranno un codice utile in seguito. 
Salite le scale e preparatevi a usare 
dardi soporiferi (vi conviene poten¬ 
ziarli in 
modo da 
non avere i veloci¬ 
raptor fra le scatole 
per tutto il tempo necessario. 
Entrate nella porta, sparate al 
raptor e proseguite fino in fondo al 
corridoio. 

A questo punto dovreste andare in fondo al 
corridoio per uscire e raggiungere una stan¬ 
za in cui trovare un codice che vi serve. Ma, 
visto che state usando la soluzione e, visto 
che da quella parte ci dovrete andare solo 
più avanti nel gioco, il codice ve lo dico io. 
Entrate nella porta 
subito a sinistra, 
gambizzate il secondo 
raptor. Raccogliete la 
roba nell’angolo, 
andate al bancone e 
date un'occhiata agli 
appunti. Aprite la cas¬ 
saforte (il codice è 8159) 
raccogliete il potenziamen¬ 
to per la pistola e uscite. 

Raccogliete la roba sulla 
pianta e aprite la porta 

PSWl 


□INO CRISIS 









CORSO DI 
SOPRAVVIVENZA 

Prima di tutto le 
armi: nel corso del 
gioco raccoglierete 
tutta una serie di 
pezzi con cui potrete 
modificare e rendere 
più potenti la pistola 
e il fucile. Non pen¬ 
sate però che questo 
trasformi il gioco in 
una specie di spara¬ 
tutto perché le muni¬ 
zioni (e ve ne accor¬ 
gerete in fretta) sono 
assai limitate. Per 
cui, quando sarà 
possibile, limitatevi 
a scappare dai rap- 
tor e uccideteli solo 
se si trovano in zone 
per le quali dovete 
passare spesso (e 
nelle quali sono pro¬ 
blematici da evitare) 
o se vi inseguono di 
stanza in stanza 
senza lasciarvi in 
pace. Cercate di 
sfruttare al meglio le 
possibilità offerte 
dalle barriere laser e 
dai dardi soporiferi e 
scappate il più possi¬ 
bile anche grazie a 
un sapiente uso del 
mai abbastanza 
lodato tasto R2. Al 
contrario delle muni¬ 
zioni i vari kit di 
pronto soccorso sono 
presenti in quantità 
forse un po' esagera¬ 
ta ma non commet¬ 
tete l'errore di usar¬ 
ne troppi, mi racco¬ 
mando. 

I salvataggi sono illi¬ 
mitati, l'unico pro¬ 
blema è che potrete 
effettuarli solo nelle 
stanza che nella 
mappa sono contras- 
segnate con la S. Per 
cui, ogni volta che 
passate da quelle 
parti, è meglio salva¬ 
re piuttosto che 
rischiare di ritrovarsi 
preda di un assalto 
inaspettato, lasciarci 
le penne e dover rifa¬ 
re chissà quanta 
roba. Ah, se ci tenete 
a finire il gioco in 
modo da ottenere i 
vari bonus, non tene¬ 
te neanche in consi¬ 
derazione i kit per 
resuscitare e i crediti 
per continuare. 


usando le chiavi. Se non volete perdere tempo a 
decrittare il codice è HEAD. Entrate e parlate col dot¬ 
tore che vi darà una medaglia contrassegnata dalla 
scritta SOL. Raccogliete le munizioni (e armate il fucile 
con le cartucce, vi conviene) e la chiave DDK per la 
porta N. Inserite le medaglie nel medagliere dietro 
alla scrivania e quindi il codice che consiste nel legge¬ 
re SOL e LEO come se fossero numeri e metterli nell’or¬ 
dine giusto: 705 037. Prende la chiave dalla cassafor¬ 
te e devastate a fucilate sulle gengive il tirannosauro. 


ESISTONO ALTRE FORME DI VITA? 





Tornate alla hall evitando accuratamente i raptor e, 
dopo aver ricevuto la chiamata di Rick che vi incita a 
esplorare una data stanza dove gli pare di aver avvi¬ 
stato un umano, aprite la porta N. La parola d'ordine 
è NEWCOMER. Esplorate bene la parte di fronte agli 
ascensori e proseguite. Troverete una porta sulla 
vostra sinistra. A questo punto vi si pone di fronte una 
scelta: in questa zona ci sono due raptor, se entrate 
subito nella porta potrete affrontarli uno alla volta, se 
proseguite ve li ritroverete addosso entrambi. Nel 
secondo caso è richiesta una maggiore prontezza di 
riflessi, ma se riuscite a scappare indietro e ad attivare 
la barriera laser per bloccarli potrete mirare con calma 
senza sprecare proiettili. Comunque, nell'ufficio acces¬ 
sibile dalla porta non c'è praticamente altro da fare 
per il momento a parte lo sbloccare la doppia porta 
casomai vi servisse dopo. Proseguite lungo il corridoio 
e, per il momento, ignorate il condotto d'areazione 
(conduce a un bagno che da su un corridoio già visita¬ 
to in precedenza e su una porta che per 
il momento non potete aprire. Può 
essere utile per raggiungerla se volete 
evitare un raptor immobilizzato fra due 
campi di forza). Proseguite, perquisite 
il cadavere per trovare un plug 
ed entrate nella sala con¬ 
ferenze dove troverete 
una chiave. Appena 
l'avrete raccolta ver¬ 
rete assaliti da un 
raptor e vedrete 
comparire la scrit¬ 
ta danger. 

Premete il più 
velocemente pos¬ 
sibile i tasti del 
pad per liberarvi 
e assistete alla 
seguente 
sequenza 
animata 
durante la 
quale Gail vi 
darà appun¬ 


tamento alla sala controllo insieme a Rick. Potete 
andarci subito, ma, già che ci siete, vi conviene diri¬ 
gervi alla stanza iniziale (quella con le cancellate). Da 
qui, andate nella zona dove avevate spostato la cassa 
e aprite il cancello. Scendete la scaletta e raccogliete 
la pila nel caricatore. 

Entrate nella porta e sistemate la pila nell'apposito 
vano. Tornate indietro e azionate il tutto come aveva¬ 
te già fatto in precedenza. Riceverete una chiamata 
di Rick che vi esorta a tornare alla Control room. 
Andateci seguendo la strada che preferite (vi consi¬ 
glio di passare a salvare lungo il 
tragitto). State attenti che pro¬ 
babilmente subirete 
qualche attacco a sorpre¬ 
sa lungo la strada. Arrivati a 
destinazione assisterete a una 
sequenza animata e verrete posti 
di fronte al primo bivio del gioco. 









SEGUENDO GAIL 


Uscite dalla Control room e dirigetevi verso le scale in 
fondo al corridoio (la serranda che bloccava il passag¬ 
gio ora è sollevata) scendete e proseguite. La prima 
porta che incontrate (di fianco al cadavere smangiuc¬ 
chiato dai Procompsognathus) è una save room. Per 
quanto riguarda i compy, lasciatevi attaccare almeno 
una volta, le animazioni e lo schema d'attacco sono 
bellissimi e, soprattutto, identici a quelli mostratici da 
Steven Spielberg. Avere la meglio su di loro è comun¬ 
que facile: basta un colpo di pistola a testa ma, vista 
la lentezza con cui attaccano, potete tranquillamente 
limitarvi a fregarvene e correre via. Nella save room 
prendete la ID card, i dardi, il plug e le medicine. 
Leggete gli appunti e prendete nota delle due scatole 
chiuse a chiave: potrete aprirle più avanti. Uscite e 
proseguite lungo il corridoio. Nella stanza successiva 
assisterete a una sequenza animata. A questo punto 
dovete trovare il modo di far funzionare l'ascensore 
per raggiungere Cail. In teoria potete già farlo, però 
poi vi servirebbe una chiave che non avete. Per cui 
non perdiamo tempo e andiamo a cercarla. Dirigetevi 
alla zona iniziale per vedere cos'è successo a Rick e 
uscite dal cancello (tornate, insomma, nella zona dove 
avete lasciato il primo raptor). Verrete chiamati via 
radio da Rick che vi avviserà della morte di Tom. 
Procedete ugualmente attraversando il cancello che in 
precedenza non si poteva aprire (quello che nella 
mappa è segnato in rosso). Vi ritroverete su una spe¬ 
cie di lungomare con un paio di raptor a farvi compa¬ 
gnia. Addormentateli o evitateli ma non sprecate 


DINO CRISIS 


munizioni per farli fuori che tanto di qui non ci passe¬ 
rete più. Raccogliete le munizioni per il fucile e prose¬ 
guite nel locale successivo. Non tornate indietro per 
questa porta se non volete essere coinvolti nel crollo 
della scogliera e restarci secchi. Dopo la sequenza ani¬ 
mata (e il tamburellamento sul pad) raccogliete la 
pistola ed entrate nella porta a destra dove troverete 
il cadavere di Tom. Perquisitelo e raccogliete la DDK L 
sul tavolo. Attraversate la porta automatica e annota¬ 
tevi la mappa. Proseguite ed, evitando gli attacchi 
aerei nella zona successiva, raggiungete il locale del 
generatore. Scendete le scale, raccogliete il disco per 
terra e spostate la scaffalata per trovare un po' di 
roba utile. A questo punto dovrete agire sui controlli 
per muovere i tubi. Seguite lo schema numero 1 
andando nell’ordine indicato dai numeri e calando i 
tubi del colore indicato. 

Una volta attivato il generatore uscite, cercate di 
sopravvivere allo pteranodonte e tornate indietro fino 
al montacarichi. Se non l'avete già fatto raccogliete la 
roba sparsa in giro per il locale e azionate l'ascensore 
per scendere di sotto. Salite la scaletta e usate il B1 
Disc sulla postazione di controllo per la gru. Dovete 
spostare le casse in modo da aprirvi un passaggio uti¬ 
lizzando i comandi direzionali. Tenete conto che i 
numeri indicano la lunghezza degli spostamenti. 
Dovreste finire lasciando una cassa agganciata alla 
gru. Procedete, perquisite il cadavere per trovare qual¬ 
che informazione e uscita dalla porta grande. 
Proseguite lungo il corridoio (dovreste incontrare un 
raptor, se non accade date un'occhiata alla parete 
squarciata per gustarvi una bella sequenza animata) e 
vi ritroverete dove avete lasciato Cail. Tornate alla 
save room vicino alla Control room... 


SEGUENDO RICK 


Raggiungete la zona che sulla mappa è segnata in 
rosso (quella iniziale) e seguite Rick. Vi ritroverete in 
cima a una scogliera con due raptor da gestire. 
Addormentateli (tanto di qua non ci passate più) e 
proseguite raccogliendo le cartucce per il fucile. 
Appena vi siete liberati dello pteranodonte recuperate 
la pistola e attraversate la porta a destra. Incontrerete 
Rick e Tom. Quest'ultimo vi passerà il disco DDK L; la 
chiave sta sul tavolo. Attraversate la porta automati¬ 
ca, prendete nota della mappa e proseguite. Evitate 
gli uccellacci e raggiungete la stanza del generatore. 
Scendete, raccogliete il disco e attivate il generatore 
utilizzando lo schema numero 1. 

Tornate indietro fino al 
montacarichi, attivatelo, 
tornate a prendere Rick 
e Tom e scendete. Salite 
la scaletta e attivate la gru con il B1 disk. 


Come nei Resident 
evil erano a disposi¬ 
zione dei bauli per 
riporre gli oggetti, 
qua ci sono degli 
appositi armadietti 
che si distinguono in 
base al colore e che 
necessitano di parti¬ 
colari aggeggi (i 
plug), che troverete 
in giro per il gioco, 
per essere aperti. 

Una grossa differen¬ 
za rispetto ai prece¬ 
denti giochi di Shinji 
Mikami consiste nel 
non poter rileggere 
in qualsiasi momen¬ 
to i documenti recu¬ 
perati in precedenza. 
Questo significa che, 
a meno che non 
seguiate questa 
soluzione per filo e 
per segno, ogni volta 
che troverete un 
codice numerico vi 
converrà segnarvelo 
su un foglietto per 
non correre il rischio 
di dimenticarvelo. 
Un'ultima cosa: da 
un certo punto in poi 
sarete posti di fronte 
a dei bivi che decide¬ 
ranno lo svolgersi 
della trama. A secon¬ 
da di cosa scegliere¬ 
te di fare la posizio¬ 
ne degli oggetti non 
fondamentali (tipo 
kit medicinali e 
munizioni) cambierà. 
Per questioni di spa¬ 
zio non starò a elen¬ 
care ogni singolo 
medikit sparso nel 
complesso ma mi 
dedicherò soprattut¬ 
to agli oggetti indi¬ 
spensabili per il com¬ 
pletamento dell'av¬ 
ventura per cui ricor¬ 
datevi, ogni volta 
che entrate in una 
stanza, di esplorare 
ben bene ogni ango¬ 
lo e di spingere via 
ogni cassa o scaffa¬ 
lata sospetta. 















PREPARIAMOCI 
LA DOSE 

Esattamente come 
nei Resident evil si 
passava la metà 
del tempo a 
mischiare fra di 
loro le varie 
erbette, anche qui 
è possibile 
mischiare fra loro i 
medicinali per 
aumentarli di 
numero o di 
potenza. Ma non 
solo: se miscelate i 
dardi coi sedativi li 
renderete più 
potenti facendo 
addormentare più 
a lungo i raptor o 
addirittura 
(mischiandoli con 
il "resuscitatore”) 
stroncandoli sul 
colpo. 

Comunque, la 
potenza dei 
medicinali e dei 
dardi si distingue 
dal colore. In 
ordine dal più 
blando al più 
potente abbiamo: 
blu, verde, giallo e 
rosso. 


armadietto giallo. A questo punto uscite, entrate nel 
bagno e utilizzate il condotto d'aerazione. Andate 
nella stanza col telefono (è quella di fianco alla bar¬ 
riera laser) e utilizzatelo col numero di telefono trova¬ 
to in uno dei tanti foglietti in giro per la costruzione 
(tranquilli, lo inserisce in automatico). Uscite e andate 
al locale dell'ascensore, sentirete suonare un cercaper¬ 
sone. È quello del cadavere. In questo modo avrete 
scoperto di chi si tratta e saprete, fra i due codici 
personali che avete trovato sparsi nei vari appunti 
in giro per il gioco, quale accoppiare con le impron¬ 
te digitali che vi apprestate a raccogliere. In alterna¬ 
tiva potete “rubare” le impronte digitali del 
cadavere che si trova vicino al cancello nel 
cortile. 

Tornate nella stanza del telefono e usate il 
rubaimpronte col computer. Inserite il codice 
personale del cadavere derubato (58104 se si 
tratta del Dottor Baker, 57036 • per John 
Doyle) e avrete una tessera valida per utiliz¬ 
zare l'ascensore. Fatelo. Dopo la sequenza 
animata liberatevi del raptor (vi conviene 
farlo fuori), raccogliete la roba sparsa in 
giro per il locale e prendete nota della 
mappa. Entrate nell'unica porta disponi¬ 
bile aprendola con il codice DDK 
(ricordatevi delle indicazioni lette negli 
appunti, se proprio non ce la fate il 
codice è LABORATORY) e fate fuori i 
due raptor (vi conviene eliminarli per 
evitarvi fastidi eccessivi, comunque, se 
volete, come per praticamente tutti i 
raptor sparsi in giro per il gioco, potete 
affidarvi ai vostri riflessi e limitarvi a 
scappare); entrate nella porta doppia e, 
stando attenti a non farvi beccare dal 
raptor che gira nella stanza, racco¬ 
gliete l'upgrade per il fucile (sta in 
una valigetta per terra) e uscite 
da dove siete entrati. Proseguite 
lungo il corridoio ed entrate 
nella porta in fondo (questo 
è un giro più lungo ma vi 
permette di evitare i rap¬ 
tor) ignorate questa 


Spostate le casse in modo da aprirvi un passaggio 
(alla fine dovete per forza lasciare una cassa aggan¬ 
ciata alla gru) e tornate di sotto. Perquisite il cadavere 
e uscite, potreste incontrare un raptor, non curatevene 
(al massimo addormentatelo) e scappate. Proseguite 
(passerete anche in una zona con una serranda chiu¬ 
sa, Cail sta oltre quella serranda e l'unico modo per 
arrivarci e attivare l'ascensore) fino a raggiungere il 
corridoio bianco dove i Compy (delle specie di raptor 
in miniatura) stanno banchettando. Ignorateli ed 
entrate nell'infermeria dove troverete Rick e il cadave¬ 
re di Tom. Raccogliete la ID card, il plug e i dardi. 
Cercate bene per trovare eventuali medicine, leggete 
gli appunti e ricordatevi delle due casse chiuse a chia¬ 
ve sul tavolo. Uscite e proseguite, salendo le scale vi 
ritroverete nel corridoio che dà sulla Control room e 
sulla save room. Andate a salvare. 


NELLO SCANTINATO 


Uscite dalla porta a nord e affrontate il 
raptor (se non l'avete già fatto). A dire il 
vero potreste pure fregarvene e scappare 
sfruttando le barriere laser per bloccarlo. 
Fate come preferite, tanto di qua ci non 
ci passerete quasi più (per la cronaca, 
potete pure evitare di passare di qua 
andando nella stanza con l'ascensore su 
questo stesso piano, quella dove prose¬ 
guendo siete stati attaccati da due 
raptor. Lì vicino, proprio dove avete 
subito il doppio assalto, c'è un 
condotto d'aerazione che vi porta 
nel bagno giusto di fianco alla 
stanza in cui dovete andare). 

Comunque, entrate 
nella porta con lo stra¬ 
no simbolo dipinto sopra 
e raccogliete la roba spar¬ 
sa per terra, il DDK E, 
l'aggeggio per copia¬ 
re le impronte digi¬ 
tali e gli appunti. 

Se volete c'è un 







DINO CRISIS 



stanza e proseguite nel corridoio. Lasciate perdere le 
barriere laser e i raptor ed entrate nella prima porta 
disponibile, leggete le varie info e raccogliete il disco 
E, e il plug. Tornate nell’ultima stanza visitata e inseri¬ 
te nel computer la password appena letta (7248, se 
non volete perdere tempo inseritela direttamente al 
primo passaggio). Tornate di là ed entrate nella porta 
che prima era chiusa. Avrete di fronte una vetrata che 
dà su una stanza completamente invasa dal gas dove 
un uomo sta per restarci secco. Dovrete salvarlo elimi¬ 
nando il gas. Premete blu, verde, blu e rosso per far 
uscire tutto il gas. Poi entrate, parlateci per ottenere 
la B1 card e perquisitene il cadavere per ottenere la 
chiave che apre le scatole neH'infermeria del sotterra¬ 
neo. Potete aprire una sola scatola. Quella di sinistra 
contiene due medikit, quella di destra un siero e un 
medikit. A voi la scelta. Quando 
farete per uscire verrete assaliti da 
un raptor; invece di sprecare colpi 
uscite dalla stanza e, dalla con¬ 
sole, uccidetelo col gas. Tornate 
nella stanza dove avete preso 
l’upgrade per il fucile e, 
stando sempre attenti a 
non farvi beccare dal 
raptor, usate la B1 
card col terminale 
a muro. Inserite 
il codice 
scritto 
sulla stessa 
tessera (3695) e, 
dopo aver risolto 
il puzzle seguen¬ 
do lo schema 
numero 2, riceverete la 
R card. Tornate nella 
stanza in cui avete 
inserito la password 
e utilizzate la L 
card sul terminale 
a muro. Vi accor¬ 
gerete di dover 
inserire le due 
tessere con¬ 
temporanea¬ 
mente, 
chiamate 
Cail via 
radio e 
fatevi 
dare 
una 


mano. A questo punto dovrete aprire la porta median¬ 
te il solito decrittaggio codice DDK (solito si fa per 
dire, anche in questo caso c'è una novità ampiamente 
descritta negli appunti da poco letti); se non volete 
spremervi troppo le meningi il codice è ENERGY. 
Entrate, assistete alla sequenza animata e spostate la 
scaffalata per raccogliere l'upgrade per il fucile. 
Tornate da Gail e assisterete a una nuova sequenza 
animata. Raccogliete il cacciavite dalla cassetta degli 
attrezzi appoggiata sulla sedia e usatelo per aprire il 
pannello lì di fronte. Smanettate col pannello aperto e 
vi ritroverete di fronte a un puzzle da risolvere con lo 
schema numero 3. Purtroppo cambia ogni volta che 
giocate per cui non posso darvi un ordine preciso 
delle mosse da seguire. Dovete ricostruire la figura in 
basso a sinistra coi tre pezzi a disposizione. Dopo la 
sequenza animata vi ritroverete di fronte a... 


UN ALTRO BMO 


Se scegliete di seguire Gail dovrete limitarvi a rag¬ 
giungere la stanza dove avete spostato le casse con la 
gru sparando a tutto quello che si muove. Ovviamente 
non mi pare il caso di scegliere questa via se siete a 
corto di munizioni (a parte che non mi pare il caso di 
sceglierla comunque visto che le munizioni servono, e 
parecchio, dopo). 

Se date retta al buon vecchio Rick tornate nella stan¬ 
za dove avete visto l’ologramma (quella dell'upgrade) 
e sedetevi al megacomputer per risolvere un puzzle. 
Concettualmente è semplicissimo: appaiono per breve 
tempo delle carte con delle lettere; dovete memorizza¬ 
re le lettere e poi inserirle nel computer nell’ordine 
giusto. La cosa è divisa in tre fasi di difficoltà crescen¬ 
te (aumentano la velocità, il numero di lettere da 
memorizzare e il numero di disturbi visivi) e vi convie¬ 
ne munirvi di carta e penna se non volete correre 
rischi visto che avete la possibilità di sbagliare solo 
una volta. Appena risolto il puzzle fiondatevi nel con¬ 
dotto e vi ritroverete nella stanza dove avete spostato 
le casse con la gru. 


INDOVINA CHI VIENE A CENA? 


Dopo aver assistito alla sequenza animata (in cui il 
dottore vi dà la tessera per raggiungere il secondo 
piano con l’ascensore) dirigetevi alla Control room (e 
già che ci siete fate un salto in infermeria ad aprire 
una di quelle due scatole) e prendete l'ascensore. 
Prendete la chiave dalla scatoletta attaccata al muro, 
uscite (salvate, mi raccomando) e correte fino in fondo 
alla balconata. Entrate nella stanza dove in preceden¬ 
za avevate trovato il codice per la cassaforte su questo 
piano e utilizzate la chiave per attivare la mega 
antenna. Armatevi di fucile con proiettili seri, uscite e, 
dopo la bellissima sequenza animata scappate fino 



OPERAHON 

WIPEOUT 

Se riuscite a finire il 
gioco in meno di 5 
ore otterrete in 
regalo questa 
modalità. 

In pratica avrete a 
disposizione tre 
piani (i 3 
basement) con 
tutte la porte già 
aperte e un congruo 
numero di 
munizioni. Dovrete 
nuclearizzare ogni 
singolo dinosauro 
presente nel livello 
entro un tempo 
limite (5 minuti per 
il primo con dieci 
dinosauri da 
uccidere, 4 per il 
secondo con 6 
lucertoloni e 3 per il 
terzo con 7 nemici). 











alla porta da cui siete arrivati, giratevi e massacrate a 
fucilate il T-Rex. 


CON LA CODA FRA LE GAMBE... 


A questo punto avete chiamato l'elicottero e dovete 
darvi da fare per raggiungere l'eliporto. Dopo la con¬ 
versazione via radio con Rick prendete l'ascensore e 
dirigetevi all'eliporto (ci si arriva dal cortile, comun¬ 
que è segnato in rosso sulla mappa). Giunti in cortile 
verrete assaliti da dei Pteranodonti, ignorateli come al 
solito (giusto un po' di zig zag quando vi stanno per 
attaccare) e proseguite. Nel corridoio successivo verre¬ 
te assaliti da due raptor. Ignorate bellamente anche 
loro e proseguite fino alla porticina in fondo. Salite la 
scaletta e raccogliete il lanciagranate. Tornate di sotto 


COSÌ SEMBRA PIÙ LUNGO 

Come al solito il gioco è pieno di segreti e cavoiate varie ottenibili finendolo bene, in 
fretta e più volte. 

Innanzitutto dimenticatevi dell'uso dei continue (tanto potete salvare quanto vi pare) e 
dei medikit resuscitanti (usateli per creare i dardi velenosi piuttosto). Poi tenete conto 
che se finite il gioco in meno di 5 ore usando pochi salvataggi otterrete in bonus la 
modalità Operation wipeout. Si tratta di tre zone del gioco da ripulire completamente 
dai nemici in un tempo limite. 

Se invece di sfruttare appositi strategici salvataggi per vedere i vari finali vi rigiocate il 
gioco dall'inizio otterrete alcune simpatiche cosette. 

Infatti, quando lo finite per la prima volta otterrete due costumi nuovi da utilizzare e un 
salvataggio con cui ricominciare. Arrivando alla fine della seconda partita (il counter 
segnerà 2/3) otterrete il terzo costume (da cavernicola) che modificherà anche le armi 
di conseguenza (tipo il lanciarazzi a forma di pesce). Finendo il gioco per la terza volta vi 
ritroverete fin dall'inizio il lanciagranate con le munizioni infinite e, forse, il computer la 
smetterà di dirvi che potevate fare di meglio. 

Ah, fra i livelli di difficoltà normal ed easy cambiano la quantità e la rognosità dei 
nemici e l'armamentario disponibile all'inizio (fucile, pistola e lanciagranate in modalità 
easy e solo pistola in modalità normal). 


« 




e preparatevi a spingere un po' di casse. Casomai 
doveste sbagliare potete uscire dalla stanza e rientra¬ 
re per resettare il tutto. Le prime due casse che incon¬ 
trate sono insignificanti: spingetene una a caso e pro¬ 
seguite. Per le successive seguite lo schema numero 
4. Proseguite e beccatevi il filmato. A questo punto 
scappate. Non potete far fuori il T-Rex per cui non 
sprecate preziose munizioni. Dopo un po' che fuggite 
verrete chiamati da Rick che avrà sbloccato la porta 
dell'ascensore. Correte da lui e infilatevi nel pertugio. 
Dopo la sequenza animata procedete lungo il corri¬ 
doio, trattate con la solita sufficienza i Compy e intro¬ 
ducetevi nella porticina a metà percorso. Perquisite il 
cadavere e raccogliete la tessera e gli appunti. 
Leggeteli o non potrete andarvene. Uscite e 
raggiungete Rick all’ascensore in fondo al 
corridoio. 


Vi ritroverete in un grande magaz¬ 
zino e dovrete ripristinare la 
corrente. Una batteria però 
è distrutta. Toglietela ed 
entrate nella porta a 
sinistra dove troverete 
il generatore di riserva 
(che non potete atti¬ 
vare non avendo la 
ID card necessaria. 

Prendete la batteria 
che vi serve e por¬ 
tatela a Rick. 

Dopo che se ne 
sarà andato rag 
giungetelo 
nella Control 
room e racco¬ 
gliete i due 

dischi. Uscite e incontrerete i 
vostri primi pterosauri. Contenti? A 
questo punto vi si pone una scelta: se 
volete potete ucciderli per gestire la 
situazione più comodamente. Ma tene¬ 
te conto che in ogni caso più avanti 
riappariranno. Forse vi conviene con¬ 
servare i proiettili e cercare di evitarli. 
Fate vobis (io li ho uccisi). Andate 
nella stanza successiva e raccogliete 
la chiave e il disco. Tornate in quella 
del primo incontro coi bestioni e salite 
la scaletta. Da qui dovrete di nuovo 
utilizzare una gru per fan/i strada fra le 
casse. Una volta assolto il compito rac¬ 
cogliete il disco DDK W dal morto e 
andatevene. 


PENSAVATE VERAMENTE 
CHE FOSSE FINITA? 
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Tornate nel magazzino raggiungete la doppia porta e 
apritela. Questi è meglio ucciderli. Proseguendo vi tro¬ 
verete in una specie di salone. Ci sono: un ascensore 
che non potete usare, una porta doppia che dà verso 
nord e una che dà verso sud. Perquisite il cadavere ed 
entrate nella doppia porta per affrontare un altro 
paio di bestioni (su, per il momento sono finiti). Salite 
le scale e ignorate bellamente il raptor (o, se volete 
uccidetelo; è il solito discorso: di qua ci passerete di 
continuo e se volete eliminare il problema alla radice 
potete farlo fuori. Ma è uno spreco). Infilatevi nel con¬ 
dotto d'aerazione per raggiungere un corridoio a 
forma di T. Andate dove ci sono le indicazioni di livello 
C e raccogliete la tessera appoggiata vicino alla 
porta. Entrate e raccogliete la chiave DDK W. Uscite e 
raggiungete la porta che dà sul dormitorio dove 
incontrerete Cail (un po' nervoso l’amico). Tornate 
indietro lungo il condotto d'aerazione ed entrate nella 
porta che dà sulla save room. Entrate e spegnete l'al¬ 
larme col computer in primo piano. Raccogliete il DDK 
S e la chiave B2 1. Tornate indietro e scendete le 
scale. Riceverete una chiamata di Rick che vi avviserà 
di aver sbloccato alcuni controlli. Tornate alla stanza 
con l'ascensore che non potete usare e aprite la porta 
coi DDK W. Il codice è WATERWAY. Vi ritroverete in 
un'altra Control room (l'ultima) dove verrete raggiunti 
da Rick. Raccogliete la chiave B2 2 e beccatevi la 
sequenza animata. Tornate al magazzino e, dopo aver 
visto stramazzare al suolo il T-Rex raccogliete la pila 
dal generatore sfondato e raggiungete quello di riser¬ 
va (ora potete utilizzarlo), Infilate la pila, rigirate il 
tutto nell'ordine degli interruttori e fate partire. 
Andate nell'ascensore e perquisite i cadaveri per recu¬ 
perare la Port key, il DDK D e il DDK S. Tornate da 
Rick e da lì, dirigetevi all’altra Safe room (quella dove 
era scattato l'allarme). Utilizzate le due B2 key nel 
computer a muro (il codice, 0392, sta scritto su una 
delle due chiavi) e risolvete il puzzle usando lo sche¬ 
ma numero 5 Aprite la porta DDK S col codice STA- 
BILIZER. Proseguite fino ad arrivare di nuovo al corri¬ 
doio a T ed entrate nella porta di livello C. 



SCHEMI 1,2 e 3 



Raccogliete il DDK D e date un'occhiata all'armadio a 
vetro. Il codice lo troverete più avanti. Volete saperlo 
già adesso? Su, dai, tanto se fate una certa scelta al 
penultimo bivio di qua ci dovete ripassare per forza. E 
se non la fate? Uff... Vabbè... Ve lo dico... 1281. 
Comunque nell'armadio c'è un upgrade per il fucile. 
Raggiungete la porta che richiede il DDK D e apritela 
(il codice è DOCTORKIRK). Per le due porte successive 
usate le chiavi B2 attivate il ponte col comando sul 
muro ma non attraversatelo. Proseguite invece fino 
alla porta di fronte. Nella stanza successiva scendete 
le scale e raccogliete la chiave B. Salite ed entrate 
nella porta da cui non siete arrivati. Leggete gli 
appunti e utilizzate il pannello che si trova sullo stesso 
muro dove è appoggiata la scienziata moribonda per 
attivare il generatore (dovrete risolvere un puzzle 
usando lo schema numero 6). Tornate nella stanza 
precedente e attivate il computer di fronte alla porta. 
Dopo la breve sequenza tornate indietro. Perquisite il 
cadavere per trovare il codice per aprire l'armadio a 
vetro e usate l'aggeggio per raccogliere le impronte 
digitali sul pannello aperto sporco di sangue. 
Proseguite inseguendo il fuggitivo e assisterete a una 
















sequenza animata al termine della quale 
dovrete compiere la solita scelta fra Rick e 
Cail. 


___ SE VI SENTITE 
ffrW MOLTO McGYVER.. 


...e volete costruirvi da soli Stabilizer e 
Initializer riceverete la keycard A e il 
design disk. 

Innanzitutto fatevi un giretto nella stanza 
dove si sono chiusi Cail e Kirk per recuperare 
qualche appunto e un po' di rifornimenti. 
Raggiungete quindi il solito corridoio a T 
(magari passando per la save room) ed entrate 
nella stanza con la porta a vetro di livello A. 
Spostate lo scaffale e attivate il registratore per 
ascoltare un messaggio molto interessante che, 
sul finale, mediante una serie di suoni, vi rive¬ 
lerà un codice. Attivate il computer centrale 
col Design disk e inserite il codice numerico 
corrispondente ai suoni appena sentiti. 
(367204) Raccogliete le due Core part e l’up- 
grade. Prima di proseguire passate dalla save 
room (tanto è qua dietro) per upgradare la ID 
card con l'impronta digitale e il codice (31415) 
del dottor Kirk e per salvare. 

Tornate al corridoio a T ed entrate nella stanza 
dove c'erano i due prototipi di Stabilizer e 
Initializer. Utilizzate il design disk e inserite i codici 
corretti (ricavati dal codice numerico mediante 
sapiente uso dello zero come letto in precedenza su 




alcuni appunti) (0367 e 0204) per raccogliere le 
parti 1-A, 1-B e 2-A. Raggiungete l'ultima stanza 
(sempre in questa zona) per raccogliere l'ultimo pezzo 
e inserire il tutto nell'assemblatore. 

Tornate nella zona del megacomputer e attivatelo 
dalla console dove prima avevate sentito lo sparo. 
Inserite ITnitializer e lo Stabilizer negli appositi scom¬ 
partimenti attivando i rispettivi computer e gustatevi 
la sequenza animata. A questo punto, se volete vede¬ 
re tutti i finali senza rifarvi il gioco dall'inizio, prima 
di andare a soccorrere Cail fate un passaggio nella 
save room per memorizzare la posizione. E adesso, 
prima di portare la missione a compimento, vediamo 
cosa sarebbe successo se all’ultimo bivio vi foste resi 
conto di non essere abbastanza intelligenti e aveste 
preferito... 


...USARE LE FORZA BRUTA 


Innanzitutto fatevi un giretto nella stanza dove si 
sono chiusi Gail e Kirk per recuperare qualche appun¬ 
to e un po' di rifornimenti. 

Poi andate nella save room e upgradate la ID card 
con l'impronta digitale e il codice segreto (31415) del 
dottor Kirk. 

Tornate al magazzino dove è stramazzato il T-Rex e 
andate nella zona dove avete spostato le casse con la 
gru. Proseguite attraverso la serranda e aprite la 
porta. Salite col montacarichi e troverete lo Stabilizer 
e l'Initializer. Ravanate bene nella stanza per trovare 
un po’ di rifornimenti. 

Tornate nella zona del megacomputer e attivatelo 
dalla console dove prima avevate sentito lo sparo. 
Inserite l'Initializer e lo Stabilizer negli appositi scom¬ 
partimenti attivando i rispettivi computer e gustatevi 
la sequenza animata. A questo punto, se volete vede¬ 
re tutti i finali senza rifarvi il gioco dall'inizio, prima 
di andare a soccorrere Cail fate un passaggio nella 
save room per memorizzare la posizione. 


ULTIMO BIVIO 


A questo punto vi si pongono varie scelte che portano 
a vari finali. 

Come al solito potrete scegliere fra Rick e Cail e que- 












01N0 CR1SIS 


sto vi condurrà a due finali differenti. Però, potrete 
anche raggiungere (con una qualsiasi delle due scelte) 
un terzo, e più completo, finale. 

Ma andiamo per gradi: 


FINALE NUMERO UNO 


Qua si salva Gail e Rick ma si lascia Kirk al suo desti¬ 
no (presumibilmente la nudearizzazione). 

Scegliete di dare ragione a Rick e seguitelo in direzio¬ 
ne del porto. Lungo la strada raccogliete le munizioni. 
Arrivati al porto Rick vi darà un contenitore da riempi¬ 
re di combustibile. Tornate nella stanza precedente e 
fatelo. Riportate il combustibile a Rick e, dopo la 
sequenza animata, raccogliete tutto il raccoglibile, 
fate i vostri comodi con l'armadietto in cima alle scale 
e tornate di là per affrontare il lucertolone. 
Sostanzialmente dovrete limitarvi a scappare e, quan¬ 
do appare la scritta FIRE, fermarvi, girarvi di scatto 
con R2, sparargli un razzo sulle gengive e riprendere a 
fuggire. Dopo aver compiuto circa un giro della stanza 
assisterete a una sequenza animata e avrete finito il 
gioco. 


FINALE NUMERO DUE 


In questo caso si salvano Rick e Kirk e recuperiamo un 
dischetto con dati importanti. 

Date ragione a Cail e raggiungete la zona segnata in 
rosso sulla mappa (dato che Kirk sta cercando 
l'Initializer e lo Stabilizer la zona cambia a seconda 
della via che avete seguito nel bivio precedente). 
Arrivati a destinazione gustatevi la scenetta (povero 
Cail...) e preparatevi ad affrontare il Tirannosauro. 
Sostanzialmente si tratta solo di intasargli la bocca di 
granate. Sparate a ripetizione... 


FINALE NUMERO TRE 


Allora, qua si salvano tutti e, in un caso, si recupera 
pure il dischetto (anche se alla fine non viene conta¬ 
to). 

Potete ottenere questo finale in vari modi. 

1. SE SCEGLIETE DI SEGUIRE RICK. 

Dopo aver rifilato il cazzotto a Cail non seguite Rick 
al porto ma andate a cercare Kirk utilizzando il rileva¬ 
tore che vi ha dato Cail (volendo potete pure seguire 
Rick fino al porto e andarvene quando vi manda a 
recuperare il carburante). Se avrete utilizzato Stabilizer 
e Initializer già costruiti dovrete andare al corridoio a 
T; se ve li siete assemblati da soli dovrete correre al 
magazzino e di là verso nord. Comunque, quando arri¬ 
verete, dando un'occhiata al rilevatore, scoprirete che 
se n'è già andato all'eliporto. Come arrivare all'elipor¬ 
to? Se siete nella zona del magazzino limitatevi a pro¬ 
seguire verso nord. Se siete al corridoio a T (a meno di 
fare tutto il giro e passare dal magazzino) entrate nel 


SCHEMI 4,5e6 



Premete B due volte, poi C e due volte D. Premete H due volte, I due volte, poi 

L, H. due volte J e due volte K. 



dormitorio e utilizzate il pannello sul muro. Risolvete il 
puzzle e si aprirà un porta che vi condurrà all’eliporto. 
Una volta raggiunto e fermato Kirk (sta tentando di 
scappare con l'elicottero) dovrete vedervela un'ultima 
volta col T-Rex (ma basta riempirlo di granate). 

2. SE SCEGLIETE DI SEGUIRE GAIL. 


Girate una volta a sini¬ 
stra il pannello A, e il 
pannello B e non girate il 
pannello C. 

Inseriteli in quest'ordine: 

B, C, A. 


In questo caso basta che, prima di raggiungere Gail e 
Kirk nella zona segnata in rosso, passiate dall'eliporto. 
A quel punto andate dai due simpaticoni e, non si sa 
bene perché, Gail, sapendo dell'elicottero, troverà la 
forza di sopravvivere fino a lì. 

Ok. È finita. 

E adesso ricomincia l'attesa per il prossimo gioco di 
Shinji Mikami (certo, ne! frattempo ci si può dilettare 
con i vari Resident Evil in arrivo e con Onimusha, ma il 
buon vecchi Shinji ha una classe inarrivabile...). 




























Prodotto da 

Psygnosis 

Sviluppato da 

Working Design 
& Matrix 

Distribuito 
in italia da 

Sony 
Prezzo 
L. 92.000 
Sito Internet 

wvw.ptaystatwn-europecom 



— SOLUZIONI CLASSIC 


Vi facciamo i 
strada in questo 
action/adventure 
che tanto 
ci ricorda i bei 
tempi andati delle, 
console a 16 bit. 
Affilate pure la 
vostra spada 


perche stiamo 
per partire. 


ALU 


FINCHE LA BARCA VA... 


La vostra avventura inizia a bordo di una nave. Sono 
veramente poche (e lineari) le cose da fare prima che 
la nave si schianti, quindi passiamo subito oltre. 


LA PRIMA QUEST 


Siete a Inoa. Dopo aver salvato la partita fatevi un 
giretto in città e parlate con chiunque vi capiti. 
Individuerete facilmente qual è la prima cosa da fare: 
dirigervi verso la casa di Tarn. 

Il vostro obiettivo, nella casa di Tarn è quello di recu¬ 
perare il libro di Elna. 

Consigli per il dungeon. Avanzare nel dungeon signifi¬ 
ca riuscire ad aprire man mano le porte o i passaggi 
segreti che vi portano da una stanza all'altra. Gli enig¬ 
mi da risolvere (ammesso che si possa definirli tali) 
sono molto semplici. Si tratta, in linea di massima di 
coprire degli interruttori che si trovano sul pavimento 
con dei barili o di premere delle leve o di far fuori tutti 
i nemici (in questa fase di gioco gelatine o Murgg) 
presenti nella locazione. State attenti a rocce o palle 
spinate che da un momento all’altro possono piom¬ 
barvi in testa (basta stare attenti all'ombra sul pavi¬ 


mento). A un certo punto del dungeon troverete una 
leva che permette di aprire tre cancelli a seconda di 
quante volte viene colpita. Aprite il cancello di destra 
e lì troverete la chiave. A questo punto uscite dall'an¬ 
golo in alto a destra di questa stanza, lasciate la tenu 
ta di Tarn, tornate a Inoa e salvate il gioco. 


IL SOGNO DI WENDELL 


Recatevi nella stanza di Wendell (il vecchietto malato, 
ricordate?) e dopo aver parlato con Septimus accetta¬ 
te di entrare nei sogni del nonnetto. 


















Consigli. Questo dungeon presenta un solo nuovo tipo 
di enigma rispetto a quelli che già conoscete (ovvero 
sposta la leva ecc.), vediamolo insieme. A un certo 
punto del percorso (piuttosto obbligato, come notere¬ 
te) vi troverete a dover attraversare due ponti di legno 
posti uno di fianco all'altro e comunicanti tra loro. Se 
non riuscite a "indovinare" il percorso preciso da fare 
(dopo aver premuto lo switch che trovate sul pavimen¬ 
to prima dei ponti) un paio di blocchi di cemento vi 
ostacoleranno il cammino impedendovi di proseguire. 
Dopo un paio di prove capirete qual è il percorso pre¬ 
ciso da fare. Sconfiggete il Celatinoide per salvare il 
povero vecchietto. 


IL DESTINO DI OLEN 


Uscite dalla casa di Wendell e 
come al solito parlate con 
chiunque vi capiti, fino a quan¬ 
do crollerà la miniera di carbo¬ 
ne. Entrate nei sogni di Olen e 
sbrigate velocemente la pratica. 
Dirigetevi da Jess. Parlategli, 
costruirà una bomba e poi 
lascerà la casa. Approfittate del 
momento per impossessarvi del¬ 
l'oggetto (diventerà parte inte¬ 
grante del vostro inventario). A 
questo punto dirigetevi verso le 
miniere di carbone. 


LE MINIERE 


Il vostro obiettivo è quello di mettere in moto i tre 
motori e sconfiggere tutti i Murgg. Non è un compito 
difficilissimo. Usate tutti i carrelli possibili. Ricordate 
che ogni carrello può avere più di un percorso, a 
seconda della posizione dei binari. Per far cambiare 
direzione ai carrelli è spesso sufficiente premere una 
leva. Esaminate i corpi di tutti gli uomini morti (pove¬ 
racci!) che incontrerete per ottenere le chiavi, utili ad 
aprire i cancelli, all'interno dei quali si celano leve che 
vi tornerà utile premere. Molto spesso per accedere a 
una zona sarà necessario performare dei salti molto 
precisi. Ricordatevi che Alundra è in grado di mante¬ 
nersi su una sporgenza anche con i soli talloni! 
Approfittate spesso di questa sua facoltà! Alcune 
cosette da ricordare: per mettere in moto il primo 
motore sarà necessario ricordarsi della combinazione 
che vi è stata suggerita pure da uno dei personaggi 
del gioco (sinistra, sinistra, destra, sinistra), per il 
secondo basterà premere una leva e per l'ultimo 
motore (prima del combattimento finale con i Murgg) 
premete tre volte la leva di sotto e una volta quella di 
sopra, poi saltate tre volte sul motore e il gioco sarà 
fatto. Ricordatevi di aprire tutte le ceste, rompere 


tutte le casse. Insomma non tralasciate alcun oggetto 
prima di abbandonare la miniera. 


LA CRIPTA 


Tornati al villaggio di Inoa, parlate con Sybill dei suoi 
sogni. Prendete i fiori da Jess e salvate prima di diri¬ 
gervi a! cimitero. Entrate nella cripta. Il primo enigma 
da risolvere è quello dei cinque santi. Parlate con loro 
in quest'ordine: 3,2,4,1,5. Per utilizzare la piattafor¬ 
ma-ascensore nella stanza con le due leve, fate in 
modo che la leva di destra sia sistemata verso destra. 
Per far comparire lo spirito sull'altare premete i quat¬ 
tro lampioncini in quest'ordine: est, ovest, sud, nord. 
Più avanti nel dungeon vi troverete in una stanza con 
altri tre lampioncini. 

Dovete fare in modo che 
rimangano accesi contem¬ 
poraneamente. Accendete 
prima quello in basso, poi 
quello in altro e infine 
quello al centro. Una volta 
fatto questo, andate a 
destra e fate fuori le tre 
gelatine. Tornate a sinistra, 
ripetete l'operazione coi 
lampioncini, quindi andate 
a sinistra. Ci saranno di 
nuovo le gelatine. 
Eliminatele e andate a 
destra. Fate fuori la mum¬ 
mia e avrete completato questo dungeon (riceverete 
anche la prima delle sette creste che dovrete collezio¬ 
nare). 


IL SOGNO DI BONAIRE 


Il dungeon che fa da sfondo al sogno di Bonaire è 
uno dei più semplici dell'intero gioco. È caratterizzato 
da blocchi cubici blu e rossi che bloccano alcuni pas¬ 
saggi. Questi blocchi possono essere "smaterializzati" 
premendo le sfere che si trovano sulle statue dei dra¬ 
ghi. In pochi minuti capirete perfettamente come 
gestire la situazione. In un punto particolare del dun¬ 
geon c'è una leva che fa comparire un teietrasporto. Il 
teletrasporto non rimane al suo posto per molto 
tempo e non ce la farete mai a raggiungerlo, dopo 
aver premuto la leva per farlo comparire. Recatevi 
quindi nel luogo dove compare il teletrasporto e da lì 
scagliate una bomba sulla leva. Il gioco è fatto. La 
cosa più difficile di questo dungeon è sconfiggere 
Sara quando diventa mostro. Riuscire a colpirla è vera¬ 
mente una cosa impegnativa e ci vogliono molti colpi 
per metterla al tappeto. Sappiate, però, che basta col¬ 
pirla anche una sola volta con una bomba per farla 
fuori, lo ho proceduto seminando bombe a destra e a 
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DUEPAROUNE 

Se avessimo voluto 
pubblicar* una 
soluzione dettagliata 
di quello qioco 
probabilmente non ce 
l'avremmo fatta 
neanche riempiendo 
tutte le pagine di 
quello numero di 
Playstation World. 

E ir itale giocando 
ad Alundra (come è 
plauiibile, altrimenti 
perchè itareite 
leggendo queite 
pagine?) ve ne larete 
già accorti. 
Queit'avventura è 
talmente piena di cole 
da fare, di trappole da 
evitare, di interruttori 
da premere, di porte 
da attravenare e di 
nemici da uccidere, 
che elencare tutte le 
azioni, che dall'inizio 
del gioco portano alla 
ma fine, avrebbe 
richieito la iteiura di 
un libro. La soluzione 
che trovate in queite 
pagine vi offre, 
quindi, dei 

lugqerimenti iu come 
proieguire nelle varie 
ione in cui vi 
troverete a operare e 
si lofferma sugli 
enigmi più complessi 
o più curiosi. 

Maggiore spazio è 
dedicato all'ultima 
parte del gioco, quella 
riguardante il palazzo 
del cattivonc, perche 
ci è sembrato carino 
venirvi incontro nel 
punto in cui magari le 
forze cominciano a 
mancarvi! A ogni 
modo, ai testoni che 
dovessero avere 
difficoltà a proseguire 
in uno o più punti 
specifici ricordiamo 
che la nostra 
HintZone serve anche 
a questo. Per quanto 
riguarda Alundra, 
sarò a disposizione 
del nostro Riccardo 
Pcrotti fornendogli 
ogni tipo di risposta 
alle domande che gli 
porrete circa punti 
particolarmente 
difficili della 
soluzione di questo 
gioco. 















manca sul luogo dello scontro. Fate anche voi così... se 
siete fortunati a un certo punto Sara finirà su una 
bomba che sta per esplodere e saluterà definitivamen¬ 
te (o quasi, eh eh). 


Prendete l'arma che Jeff ha costruito per voi (serve per 
rompere alcuni blocchi di roccia). Per accedere al 
deserto, dovrete partire dalla casa del fabbro (a sud¬ 
est del villaggio) e saltellare qua e là tra le piattafor¬ 
me fino a raggiungere una caverna che vi darà acces¬ 
so al deserto. Come noterete, nel deserto è più diffici¬ 
le muoversi e saltare. Fatevi un paio di giri di perlu¬ 
strazione per rendervi conto di quello che potete e di 
quello che non potete fare. In ogni caso, la prima cosa 
da fare è raggiungere la caverna in alto a sinistra e 
recuperare la Sand Cape, che vi consente di cammina¬ 
re sotto la sabbia (in modo da oltrepassare anche 
quegli strani cancelletti che senza Sand Cape sono 
invalicabili). Una volta ottenuta la Sand Cape, porta¬ 
tevi nel luogo dove compare il tornado. Finirete in una 
nuova locazione. Da adesso in poi dovrete procedere 
cercando di uscire dal quadro in cui vi trovate di volta 
in volta nella stessa direzione in cui soffia il vento, 
altrimenti tornerete al punto di partenza. Fate 
tutte le cose per bene e vi troverete in 
quella specie di vecchio castello. 

Il vostro obiettivo nel castello (come illu¬ 
stratovi dal mucchietto di ossa nella stanza 
del trono) è quello di "parlare" con le statue 
dei quattro... santi? protettori?... insomma 
quello che sono. Ovviamente le statue non 
sono raggiungibili in modo semplice, ma 
dovrete risolvere alcuni enigmi. In linea di 
massima ricordatevi che i bidoncini sono 
sempre fondamentali, soprattutto per 
farvi saltare su piattaforme o sporgenze 
che non riuscireste altrimenti a raggiunge¬ 
re. Ricordatevi, in alcune stanze, di ucci¬ 
dere tutti i nemici. Questo serve spesso a 
far comparire un qualche oggetto utile 
alla "soluzione" della stanza in cui vi 
trovate. Nella stanza con il pavimento 
formato da mattonelle con occhi chiusi e 
mattonelle con occhi aperti dovrete cammi¬ 
nare solo sulle mattonelle con occhi chiusi 
per fare in modo che le porte della stanza 
non si chiudano. Come noterete vi capiterà 
spessissimo di dover piazzare delle pietre a 
forma di sole, luna, stella e acqua su delle 
piattaforme caratterizzate dagli stessi sim¬ 
boli. In alcune stanze dovrete farlo veloce¬ 
mente, in altre dovrete farlo in un certo 
ordine. Vediamo queste ultime. 

In una stanza dovrete piazzare 
tutte e quattro le pietre su 


IL DESERTO DELLA DISPERAZIONE 


una sola piattaforma, l'una sull'altra in quest'ordine 
(partendo dal basso): acqua, sole, luna, stella. In una 
stanza dovrete piazzare le pietre in questo modo sulle 
piattaforme: la stella a sud, la luna a ovest, l'acqua a 
est e il sole a nord. Dopo poco tempo, in una stanza 
analoga, l’ordine dovrà essere questo: la stella a nord, 
la luna a est, l'acqua a ovest e il sole a sud. 

Ricordatevi che con la morning star (la palla con cate¬ 
na costruita per voi da Jess) riuscirete a colpire nemici 
anche piuttosto lontani. Questa cosa risulta di fonda- 
mentale importanza in alcune stanze. Alla fine di que¬ 
sto dungeon otterrete, tra le altre cose, una nuova 
spada e degli utilissimi stivali. 


LA CAVERNA SULLA COSTA 


Nella casa che prima era in vendita si è piazzato il 
capitano Merrick. Per il momento non potete acquista¬ 
re niente da lui, quindi dirigetevi verso la spiaggia, 
alla ricerca della caverna che si trova sulla costa. 

La prima parte di questo dungeon è abbastanza sem¬ 
plice. Seguite i suggerimenti dati finora e non dovre¬ 
ste avere difficoltà a ottenere un paio di nuovi stivali, 
grazie ai quali vi sarà finalmente possibile nuotare. 
Ricordatevi che con la vostra morning star, potete 
rompere alcuni blocchi di cemento (vi sarà utile per 
togliere il supporto alle fastidiose palle con le spine). 
Quando avrete fatto fuori il boss di questa fase di 
gioco otterrete una pergamena di cura. 


L’INCUBO DI KUNE 


Vediamo anche per questo sogno/dungeon quali 
sono le cose fondamentali da fare. Nella stanza in cui 
ci sono tre interruttori premete per ultimo quello di 
mezzo. Non distruggete subito le statue di ghiaccio, 
ma utilizzatele per coprire i buchi, in modo da poterli 
oltrepassare più facilmente. Nella torre di destra c'è 
una stanza piuttosto difficilotta. Ci sono diversi pila¬ 
stri. Alcuni si muovono e altri sono da utilizzare come 
fermo. Fissate un fermo sul lato destro dell'interrutto¬ 
re. Avrete bisogno di spingere tre pilastri da sinistra 
verso destra per portarne uno sulla parte superiore 
dell'interruttore. Fissate gli altri sul lato sinistro in 
modo da poterne spingere due da destra verso sini¬ 
stra. Quando l’interruttore sarà verde raccogliete la 
chiave in basso a destra. Una volta ottenute tutte e 
tre le chiavi potrete affrontare e debellare il mostrane 
di questo "livello". 


LA TANA DEL RETTILE 


Jess ha costruito per voi una balestra. Andate presso 
la statua del rettile che si trova nella palude oscura. 
Colpite la sfera che si trova sull’isolotto servendovi 
della vostra nuova arma e la statua rivelerà l'accesso 
a una grotta. In questo dungeon ricordatevi che la 
vostra nuova arma vi sarà molto utile. Magari non ci 
fate caso, ma è bello lanciare frecce per colpire obiet- 












Esplorate a fondo la casa di Fein e Lutas per sco 
prire il passaggio segreto che porta al pub 
Riverside. Una volta nel pub sorbitevi tutti i gio¬ 
chetti che vi proporrà il barista (rispondete sem 
pre sì alle sue domande). Avrete l'opportunità 
di guadagnare facilmente (beh... abbastanza facil 
mente) un po' di soldi e oggetti. Chiusa la questio 
ne col barista vi consiglio di farvi un giretto dal capi¬ 
tano Merrick per vedere un po' quello che si può fare. 


entrarci, nel santuario. Lo risolverete facilmente con la 
vostra pergamena del vento, rompendo una finestra. 
Ricordatevi di fare entrare nel santuario anche 
Septimus. Avrete spesso bisogno del suo aiuto per pre¬ 
mere leve, utilizzare libri che scompaiono e altro, 
all'Interno del santuario. 


IL CASTELLO DI NIRUDE 


Il castello è raggiungibile facendosi strada attraverso 
la caverna di Watermill. Vediamo l'enigma più tosto di 
questo posto. 

Siete nella stanza con le cinque statue e i cinque swit- 
ch sul pavimento. Le statue sono così disposte: 

1 (in alto) 

2 (sotto la 1, un po' più a destra) 

3 (ancora più in basso della 2, in linea con la 1) 

4 e 5 (sempre più in basso, una a sinistra e l’altra a 
destra). 

Ogni statua può essere spostata una sola volta e il 
vostro obiettivo è quello di coprire con le statue quat¬ 
tro dei cinque switch che si trovano sul pavimento. Per 
farlo operate i seguenti spostamenti di statue: 

Statua 1 - a sinistra 
Statua 2 - a destra 


MAGYSCAR 


In questo dungeon tenete presente una cosa fonda- 
mentale: i cespugli possono essere incendiati. Su que¬ 
sta grande genialata si basano molti degli enigmi di 
questo posto. Per bruciare i cespugli potrete usare le 
torce (sono sparse in questo luogo in gran numero) o, 
a volte, servirvi del fuoco sputato dalle tartarughe 
(quindi non uccidetele appena vi si parano dinanzi, 
ma fatele camminare, potrebbero esservi d’aiuto). Per 
il resto tutto funziona com'è sempre successo finora: 
leve, barili, piattaforme semoventi ecc. 

Una volta fatto fuori il boss del posto, dopo un altro 
paio di "sequenze filmate" sarete teletrasportati nella 
vostra cameretta a Inoa. 


I GIOCHETTI DEL PUB 


tivi che prima non erano alla vostra portata! La bale¬ 
stra vi tornerà molto utile soprattutto contro il boss 
finale di questo dungeon, sconfitto il quale otterrete 
un nuovo incantesimo e la seconda delle sette creste 
che state collezionando. 


ANCORA INCUBI.TOCCA A GILES 


Affrontiamo subito l'enigma che più degli altri può 
darvi fastidio in questa fase di gioco. In una stanza 
troverete sedici piattaforme-switch e il vostro obiettivo 
sarà quello di attivarle tutte contemporaneamente. 

Per farlo seguite questo procedimento. Immaginate gli 
switch numerati come segue: 

1 , 2 , 3,4 
5,6,7,8 
9,10,11,12 
13,14,15,16. 

Ci siete? Bene. Ora premete in sequenza gli switch 8, 
15, 9 e 2. Fatto. 

Il boss finale di questo dungeon somiglia molto a uno 
di quelli che avete già incontrato precedentemente, 
con la sola differenza di essere un po’ più duro da bat¬ 
tere. Non vi perdete d’animo e usate le bombe (col¬ 
pendolo tre volte con le bombe dovreste farcela a 
metterlo al tappeto). 


IL SANTUARIO 


Il primo problema (sarà Septimus a porvelo) è come 

















Uscite dalla libreria usando la porta a destra. 
Dirigetevi nella stanza delle armature e (utilizzando 
anche il baule che troverete lì), saltate sulla sporgenza 
nell'angolo in alto a destra e utilizzate la chiave per 
aprire la porta. Salite le scale sulla sinistra ed entrate 
nella porta alla fine di esse. Salite le scale fino a tro¬ 
vare un altro baule contenente un'altra chiave. 
Premete la leva sul macchinario in alto. Tornate nella 
hall del palazzo. Ripercorrete per l'ennesima volta le 
scale e distruggete le quattro armature. Premete gli 
switch che avrete così scoperto e tornate nella hall. 
Raggiungete (passando dalla porta a sinistra) la sala 
da pranzo e oltrepassatela utilizzando la porta in 
basso a sinistra. Distruggete l'armatura per ottenere 
un barile. Piazzate il simpatico oggetto contro la spor¬ 
genza nell'angolo in alto a sinistra della stanza, salta¬ 
teci sopra e utilizzate la chiave per aprire la porta che 
troverete lì. In questa stanza spostate quei cosi gialli 
sullo switch e impossessatevi del barile che avete così 
scoperto. Piazzate il barile nell'angolo in alto a destra 
della stanza. Utilizzate il barile per raggiungere, sal¬ 
tando, la piccola sporgenza sulla destra. Da lì saltate 
nella parte di stanza che adesso è accessibile. 

Prendete il barile che è sullo switch in basso a destra 
e portatelo nella parte alta della stanza. Portatelo 
quindi sulle scale e usatelo, insieme agli altri due bari¬ 
li, per raggiungere la sporgenza in alto a destra. Salite 
le scale per entrare in una nuova stanza. In questa 
stanza troverete il solito baule con la chiave. Prendete 
la chiave e premete la leva. A questo punto il tempo 
ripartirà. Utilizzate lo switch per aprire la porta in 
basso e uscite attraverso di essa. Siete su un balcone 
del palazzo. Buttatevi sullo switch del balcone di 
sotto. Avete appena spento uno dei sei pilastri d'ener¬ 
gia che si trovano nel salone principale del palazzo. 

C'è una porta aperta lì, usatela. Scendete le scale e 
procedete attraverso la 
hall. Uscite dalla porta 
dopo le scale, dall'altra 
parte della stanza. Andate 
dritto per il corridoio e pre¬ 
mete la leva in cima alle 
scale per aprire la porta 
che è lì vicino. Questa 
porta conduce alla stanza 
dove avete piazzato i tre 
barili di prima, ricordate? 
Ora, invece di uscire dalla 
porta che avete appena 
aperto, risalite le scale e 
uscite dalla porta in alto a 
destra. Proseguite dritto 
fino a raggiungere di 
nuovo uno dei balconi del 
palazzo. Salite le scale alla 
vostra destra ed entrate 


Statua 3: a destra 
Statua 4: a sinistra 
Statua 5: a destra. 

A questo punto, quattro dei cinque switch sono coper¬ 
ti. Mettetevi voi stessi sul quinto e scoprirete una bella 
rampa di scale. 

Ricordatevi (più avanti ne avrete bisogno) della 
sequenza giusta per attivare il motore, che è la 
seguente: 

Sinistra 

Destra 

Sinistra 

Sinistra 

Destra 

Destra 

Passiamo alla stanza con le sette statue che sputano 
palle di fuoco. Il vostro obiettivo è quello di distrug¬ 
gerle tutte, ma dovrete farlo in un certo ordine. 
Pensiamo alle statue come se numerate da 1 a 7 a 
partire da sinistra verso destra. Bene. Rompetele in 
quest'ordine: 6, 3, 2,1, 5, 7 e infine 4. 


Dedichiamo maggiore attenzione alla fase finale del 
gioco. 

Una volta entrati nel palazzo di Melzas dirigetevi 
verso la porta che si trova sopra i sei candelabri 
giganti ed entrateci. Assistete alle buffonate di 
Melzas (che fermerà il tempo), poi sarete sbattuti nel 
salone principale del palazzo e i sei candelabri si 
accenderanno. Il vostro obiettivo, adesso, è quello di 
far ripartire il tempo e spegnere i sei candelabri, in 
modo da poter riaccedere alla stanza dove avete 
incontrato Melzas. Innanzitutto salite sulle scale a 
destra ed entrate nella porta alla fine di esse. 
Dirigetevi verso la stanza a destra, tralasciando le 
armature, e proseguite 
fino al cancello chiuso. A 
questo punto andate a 
destra ed entrate nella 
prima porta aperta che 
trovate. Saltate sulla libre¬ 
ria e prendete la chiave 
dal baule. Uscite dalla 
stanza utilizzando la porta 
in basso e tornate nel 
salone principale del 
palazzo. Entrate nella 
libreria, camminate intor¬ 
no agli scaffali e prendete 
il barile. Usate il barile (in 
combinazione anche con 
gli scaffali) per raggiunge¬ 
re la leva che vi permet¬ 
terà di sbloccare il passag¬ 
gio da una stanza all'altra. 


IL PALAZZO DI MELZAS 




nella porta in cima a esse. Diritto di fronte a voi c'è 
un'altra porta aperta. Entrate. Ci sono quattro sfere. 
Tre sono arancioni, una è verde. Sarà vostra intenzione 
rendere verdi tutte le sfere. Fatelo utilizzando la vostra 
balestra. Quando tutte le sfere saranno verdi compa¬ 
rirà un baule con all'interno un elisir magico. Uscite 
dalla porta in basso. Entrate nella stanza a destra e 
usate la chiave per aprire la porta di fianco a quella 
da cui siete entrati. Una volta entrati, uccidete i 
mostri e premete la leva per far sì che le piattaforme 
si muovano. Piazzate una bomba sulla leva e veloce¬ 
mente piazzatevi a metà strada tra la piattaforma più 
alta e la sporgenza in alto a sinistra. Quando la 
bomba esplode le piattaforme si muoveranno di 
nuovo, ma se rimanete 
sul percorso della piat¬ 
taforma più alta questa 
si fermerà a metà strada. 

Quando la piattaforma 
sarà ferma tornate alla 
leva e piazzate un'altra 
bomba. Velocemente sal¬ 
tate sulla piattaforma di 
sinistra. Quando la 
bomba esplode la piat¬ 
taforma vi porterà a rag¬ 
giungere lo switch che si 
trova sulla sporgenza. 

Premete lo switch per 
spegnere un altro dei sei 
pilastri d'energia che si 
trovano nella sala cen¬ 
trale del palazzo. Saltate 
giù e uscite dalla stanza 
(occhio ai mostri!) attraverso la porta in fondo. Una 
volta tornati nella hall entrate nella porta a destra. 
Nella prossima stanza entrate nella prima porta aper¬ 
ta dalla quale siete già passati. In questa stanza ci 
sono sei switch. Usate tutti gli oggetti che avete a 
disposizione per coprirne cinque e saltate sull'ultimo. 
Prendete l'erba medicinale dal baule e abbandonate 
la stanza. Entrate nella porta che si trova alla sinistra 
del cancello chiuso. Uccidete i mostri e saltate sul pic¬ 
colo piedistallo in basso a sinistra. Dal piedistallo sal¬ 
tate sul lanciafiamme che è lì vicino (nel momento in 
cui non sta sputando fuoco) e da questo su quello di 
sinistra per raggiungere il piedistallo vicino al lancia¬ 
fiamme in alto a sinistra. Dal piedistallo saltate sul 
lanciafiamme che si trova in alto al centro e cercate di 
raggiungere il piedistallo in basso a destra. Saltate, 
poi, sul lanciafiamme a destra per raggiungere lo swit¬ 
ch in alto a destra. Premete lo switch per aprire la 
porta che si trova sul lato destro della stanza. Uscite 


attraverso la porta che avete appena aperto. Nella 
stanza in cui siete or ora entrati premete lo switch per 
aprire la porta in fondo. Uscite attraverso questa e, 
una volta nel corridoio, prendete la porta a destra. 
Dirigetevi verso l'estremità destra della stanza ed 
entrate nella porta aperta che vedete qui. In questa 
stanza ci sono quattro piattaforme semoventi che 
girano nel centro e una grossa palla con le spine che 
va su e giù nella parte alta della stanza. In alto a sini¬ 
stra c'è uno switch su un piedistallo e a destra c’è una 
specie di barattolo contro un altro piedistallo. Salta 
dal barattolo al piedistallo, quindi dal piedistallo su 
una delle piattaforme e lasciatevi trasportare, stando 
molto attenti a evitare la palla con le spine. Quando il 

momento sarà opportu¬ 
no saltate sul piedistal¬ 
lo vicino allo switch. Da 
qui saltate sullo switch, 
aprendo così una porta 
sul lato destro della 
stanza. Utilizzate la 
porta appena aperta 
per entrare in una 
nuova stanza. 
Distruggete le armature 
e accendete i candela¬ 
bri. Attenzione: accen¬ 
dete per ultimo il can¬ 
delabro in alto a sini¬ 
stra. Otterrete un baule 
con dentro indovinate 
cosa? Bravi: una chiave. 
Uscite dalla porta in 
basso. Prendete poi la 
porta a destra e rientrate nella prima porta da cui 
siete già passati. Siete nella stanza con le due armatu¬ 
re e la palla con le spine che sale e scende. Salite le 
scale in alto a sinistra. In questa stanza dovrete pre¬ 
mere tutti gli switch senza mai toccare il pavimento. 
Gli switch sono tutti sospesi in aria tranne uno. 
Guardate il rozzo schema che segue. 

4 

5,3 

12,11, 10, 6, 2, 1 

9,7 

8 

Ogni numero rappresenta uno switch. Seguite la 
numerazione per saltare da uno switch all'altro. 

Tenete presente che ogni switch si abbasserà non 
appena ci saltate sopra, quindi cercate di fare il tutto 
molto velocemente. Quando avrete premuto tutti gli 
switch la porta in basso a destra si aprirà. Usatela per 
uscire dalla stanza. Camminate lungo il corridoio 








verso sinistra e 
usate la chiave per 
entrare nella porta 
in alto a sinistra. In 
questa stanza sal¬ 
tate nell'area in 
alto a destra dove 
c'è il cancelletto 
girevole. 

Spingetelo verso la 
piattaforma semo¬ 
vente che sta spo¬ 
standosi sulla 
destra. Quando il 
cancelletto è sulla piattaforma spingetelo sull'altra 
piattaforma che si muove sul lato basso della stanza. 
Da qui portate il cancelletto sulla piattaforma di 
destra. Infine fate cadere il cancelletto sulla lastra di 
pietra. Scoprirete così l’esistenza di un altro switch. 
Premetelo per spegnere un altro dei pilastri d'energia 
nella stanza principale del palazzo. Rimettete a posto 
le porte utilizzando lo switch. Tornate a sinistra ed 
entrate nella porta in alto a sinistra per recarvi nella 
stanza dove eravate prima. Tornate nel corridoio con il 
buco sul pavimento e saltate nel buco per cadere così 
nella sala da pranzo. Premete la leva in basso a destra 
e compariranno otto candelabri spenti. Quattro per 
ciascuna delle due tavole. Accendeteli tutti, in que¬ 
st'ordine. Partite dalla tavola che si trova più in alto e 
accendete i candelabri da destra verso sinistra. 

Passate poi alla tavola di sotto e accendete gli altri 
quattro candelabri, sempre da destra verso sinistra. 
Sbloccherete così la porta in alto a sinistra. Entrate 
nella porta appena aperta e uccidete i mostri che cer¬ 
cheranno di ostacolarvi. Debellati i mostri, comparirà 
una cesta contenente l'ultimo vaso della vita che tro¬ 
verete nel gioco (siete commossi?). Tornate ora nella 
stanza dei pilastri d'energia e salite le scale che si tro¬ 


vano sulla destra. 
Distruggete l'armatu¬ 
ra nell'angolo a 
destra per scoprire 
uno switch. Premetelo 
per rimettere a posto 
le porte scorrevoli. 
Entrate ora nella 
porta che si trova 
immediatamente 
prima del grosso buco 
nel pavimento (l'unica 
porta che potete rag¬ 
giungere in questa 
stanza). Una volta entrati premete lo switch per aprire 
la porta sulla destra. Uscite da questa stanza attraver¬ 
so la porta che avete appena aperto. In questa stanza 
rompete una sola sezione di blocchi di pietra e saltate 
sui rimanenti blocchi. Rompete l'armatura per scovare 
un cancelletto girevole. Saltateci sopra e solo ora 
usate la vostra morning star per rompere anche gli 
altri blocchi di pietra. Spingete il cancelletto su uno 
degli switch e premete l'altro switch andandoci sopra. 
La porta in basso si aprirà. Usatela per uscire dalla 
stanza ed entrate nella porta a destra. Dal corridoio 
entrate nella prima porta aperta e uccidete tutti i 
mostri. Ecco comparire la solita cassa con la solita 
chiave. Uscite dalla porta in basso. Tornate nella 
porta che viene prima del buco nel pavimento. Siete 
di nuovo nella stanza dei due switch. Prendete le scale 
in alto a destra. Altro giochetto con gli switch. Come 
già fatto altre volte dovrete saltare da uno switch 
all'altro senza toccare il pavimento. Osservate bene la 
disposizione degli interruttori. È come se formassero 
tre cerchi. In mezzo al cerchio centrale c'è un cancel¬ 
letto. Saltate sugli switch a partire da quello più basso 
del "cerchio" di sinistra e procedete in senso orario 
fino a completare il primo cerchio. Arrivati al quinto 
interruttore servitevi anche del cancelletto per passare 
da un interruttore all'altro e saltate, in sequenza, sul¬ 
l'interruttore in alto a sinistra (del cancelletto), su 
quello in alto a destra, su quello in basso a sinistra e 
su quello in basso a destra, infine su quello alla destra 
del cancelletto (è il decimo). Ricordatevi: dal quinto al 
decimo saltate da uno switch al cancelletto, dal can¬ 
celletto a un altro switch e così via. Dal decimo all'ul¬ 
timo switch procedete come avete fatto per i primi 
cinque, ovvero in senso antiorario. Per gli ultimi salti 
non avrete bisogno del cancelletto (sarebbe anche dif¬ 
ficile utilizzarlo, in effetti). Finita la tarantella, uscite 
dalla porta in basso a sinistra. Entrate nella stanza a 
destra e usate la chiave per aprire la porta in alto a 
destra. Usate la morning star per rompere tutti i bloc¬ 
chi di pietra. Raggiungete poi la sporgenza in alto a 
destra. Ora cercate di raggiungere il cancelletto gire- 



























vole che è sulla sporgenza. Questo cancelletto deve 
andare a finire sullo switch che si trova al centro della 
stanza. Scoprirete un altro switch. Premetelo e disatti¬ 
verete un altro dei pilastri d'energia che si trovano 
nella stanza principale del palazzo. Tornate nella stan¬ 
za dove avete distrutto un'armatura per trovare un 
cancelletto. Uscite dalla porta in basso e buttatevi nel 
buco a sinistra. Cadrete nella biblioteca, ma nella 
parte di stanza in alto a destra, non in quella dove 
eravate prima. Uscite dalla porta a destra. Distruggete 
tutte le armature e i mostri. Finito il massacro si aprirà 
la porta in basso. Uscite 
attraverso questa ed 
entrate nella porta a 
destra. Distruggete l'ar¬ 
matura. Saltate dal 
baule all'armatura per 
raggiungere la porta in 
alto a destra. Entrate. 

Salite le scale a destra. 

Premete lo switch che va 
su e giù. Uscite dalla 
porta che avete aperto 
in fondo alla stanza. 

Siete di nuovo su uno 
dei balconi del palazzo. 

Salite le scale a sinistra 
e aprite il baule per 
ottenere la centonovan- 
tasettesima chiave. 

Tornate nel salone principale del palazzo. Prendete la 
porta a destra, poi quella in fondo a destra nella sala 
da pranzo. Entrate nella stanza con i tre mostri e usci¬ 
te di nuovo dalla porta a sinistra. Distruggete l'arma¬ 
tura in basso a sinistra e usate il barile per raggiunge¬ 
re la sporgenza in alto a sinistra, entrate quindi nella 
porta che è lì. Salite le scale sulla destra. Salite la 
scala che c'è in questa stanza. Uscite dalla porta in 
basso. Eccoci di nuovo sul balcone. Premete lo switch 
per disattivare ancora uno dei pilastri energetici della 
stanza principale. Premete lo switch per aprire il can¬ 
cello scorrevole, poi entrate nel corridoio che si trova lì 
vicino. Entrate nella porta in fondo a sinistra. Usate la 
balestra per rendere verdi tutte le sfere che ruotano 
intorno al centro della stanza. Questo vi permetterà di 
raggiungere il baule e di far vostro il suo contenuto. 
Tornate sulla balconata e aprite il baule per ottenere 
un elisir magico. A questo punto usate la vostra ulti¬ 
ma chiave (commossi di nuovo?) per aprire l'ultima 
porta bloccata. Uccidete tutti i mostri ed entrate nella 
porta in basso a destra. Premete i quattro switch e 
uscite a sinistra, quindi prendete la porta in alto a 
destra. Attraversate il cancello che aveta appena aper¬ 



to premendo gli switch e premete lo switch che si 
trova in questo luogo. Ce l'avete fatta!!! Avete disatti¬ 
vato tutti i pilastri d'energia del salone! Non vi resta 
ora che affrontare gli ultimi combattimenti. 


IL DRAGO 


Ovviamente Melzas, come ogni cattivo che si rispetti, 
ha i suoi "sotto-boss" pronti ad affrontarvi. Per quanto 
riguarda il drago, tenete presente che potete colpirlo 
solo quando è vicino al pavimento. Per evitare le sue 
fireball cercate di stargli sempre di lato. Il drago può 
attaccarvi anche piombando¬ 
vi addosso dall'alto o spu¬ 
tandovi addosso fuoco dal¬ 
l'alto. Per evitare il fuoco 
basta trovarsi sempre sulla 
sua ombra. 


MELZAS 


State molto attenti. Per 
infliggere danno a Melzas 
dovete colpirlo quando non è 
una semplice immagine di se 
stesso. Attenzione alle palle 
di energia: non si fermano 
finché non vi colpiscono o 
voi le colpite. Dopo aver 
inflitto a Melzas un tot di 
danni... già... non morirà, ma 
si trasformerà in un qualcosa 
di peggio e sarete costretti a combattere ancora. 


MELZAS 2 


Le mani giganti vi infliggono un mare di danni, quindi 
state molto attenti. Oltretutto pur distruggendole 
ricompariranno. La cosa che vi conviene fare è cercare 
di colpire il cervello. Solo così potrete avere ragione di 
quest'ultimo micidiale combattimento. 


Eh, sì... distrutto Melzas non vi rimane che godervi le 
sequenze finali del gioco. Inoa vi mancherà, lo so. Ci si 
affeziona a personaggi come Nadia, Rumi e Sybill 
(ahahahahah... scusate, mi viene da ridere...), ma l’av- 
venturiero deve andare avanti, c'è poco da fare. 


I Gianluca Loggia 
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Il fango è ancora il 
vostro pane 
quotidiano? Non 



riuscite a togliervi dalle 
ruote il vostro ghost? 
Per l'ennesima volta 
vi siete ribaltati 
su quel dosso 
demoniaco o ce 
tornante che non ***** 
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vi fa dormire sonni 


tranquilli? 

Niente paura... o quasi 



EDmON 


Ecco a voi la guida del gioco rallystico che ha da 
poco affiancato l’egregio sig. Colin dei Codemaster. 



Questo vuole essere un vademecum allo stile di 
guida tutto freno a mano e controsterzo proprio 
delle "tenzoni" rallystiche, inoltre la presente 
è solo una guida e non una soluzione (le soluzioni 
lasciamole a chi di adventure intende...). 

Ciò significa che ognuno di voi potrà interpretare 
le traiettorie dando ascolto al proprio senno 
sballato e creare uno stile unico, ma ricordate 
che di certo non gioverà al cronometro guidare 
"di sponda" arrivando alla fine delle prove speciali 
con un cartoncino del latte ripiegato. 

Bene... Casco in testa ben allacciato, luci accese 
anche di giorno ...e prudenza, sempre (Nico 
Cereghini insegna). Si parte! 
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V-RALLY CE 2 



Il parco auto è senza dubbio vasto quasi do mettere in crisi il nostro libero arbitrio. Ho deciso di introdurre una votazione (puramente 
soggettiva) alle singole vetture suddivise nelle tre categorie per agevolare la scelta del giocatore “novello". 


MODELLO 

1.6 litri 

POTENZA 

TORSIONE (KGM) MOTORE 

MARCE 

PESO 

TRAZIONE 

VOTO 

Citroen Saxo 

220 cv 

19 kqm 

1,61 

6 

880 kq 

ant. 

9 

Nissan Micra 

155 cv 

15 kqm 

1,3 1 

6 

790 kq 

ant 

7 

Peuqeot 106 

220 cv 

19 kqm 

L6J 

6 

880 kg 

ant 

9 

E litri 

Citroen Xsara 

270 cv 

25 kqm 

21 

6 

960 kq 

ant 

7 

Peuqeot 306 

280 cv 

26 kqm 

21 

6 

960 kq 

ant 

9 

Renault Meqane 

275 cv 

26 kqm 

21 

6 

960 kq 

ant 

8 

Seat Ibiza 

270 cv 

22 kqm 

2 1 

6 

960 kq 

ant 

7 

Vauxhall Astra 

280 cv 

26 kqm 

2 1 

6 

960 kg 

ant 

8 

WRC E 1 

Ford Focus 

300 cv 

56 kqm 

2 1 turbo 

6 

1230 kq 

inteqr. 

10 

Hyundai Coupé 

300 cv 

48 kqm 

2 1 turbo 

6 

1230 kq 

int. 

8 

Mitsubishi Lancer 

300 cv 

52 kqm 

21 turbo 

6 

1230 kq 

int. 

9 

Peuqeot 206 

300 cv 

53 kqm 

21 turbo 

6 

1230 kq 

int 

9 

Seat Cordoba 

300 cv 

48 kqm 

21 turbo 

6 

1230 kq 

int 

8 

Skoda Octavia 

300 cv 

48 kqm 

2 1 turbo 

6 

1240 kq 

int. 

7 

Subaru Impreza 

300 cv 

48 kqm 

2 1 turbo 

6 

1230 kq 

int. 

10 

Tovota Corolla 

300 cv 

52 kqm 

2 1 turbo 

6 

1230 kq 

int. 

9 


Queste sono le auto 
sbloccabili nel corso 
delle diverse 
competizioni: 

Ford Escort V-Ftally 
Landa Stratos 
Renault R8 Cordini 
Peugeot 405 
Audi Quattro 
Renault 5 turbo 2 
Fiat 131 Abarth 
Toyota Celica CT4 
Renault Alpine Alio 
Peugeot 205 CTI 


AUTO 

BONUS 


amici da sfidare ci cimenteremo 
nella modalità Multiplayer. È sem¬ 
pre bello, del resto, umiliare i nostri 
cari amici. Insomma, V-Rally2 ne 
ha per tutti i gusti. 

TECNICHE DI GUIDA 

Guidare un'auto non è come gioca¬ 
re a biliardo in cui sponde e angoli 
sono basilari: in V-Rally2 i bordi 
sono un po' "infami” e riescono a 
farci perdere secondi preziosi per la 
conquista del bramato titolo. 
Un'attenta tecnica di guida 
dovrebbe vedervi impostare curve e 
traiettorie con una somma perizia 
e maestria. Vediamo che si può 
fare. Ultimo consiglio: raccomando 
caldamente di imparare quasi a 
memoria i circuiti e non affrontarli 
alla cieca. Se dovesse essere neces¬ 
sario allenatevi a fondo nel Time 
Trial per memorizzare i punti cru¬ 
ciali e solo quando avrete tutto a 
mente tuffatevi nel Championship. 
E poi non ditemi che non vi avevo 
avvertito! 

TRAIETTORIA IDEALE 

Il modo migliore per affrontare 
una curva, lunga o stretta che sia è 
quello di allargarsi all'esterno fino 
a vedere il vertice (a meno che la 
curva non sia cieca) e stringere 
progressivamente verso l'interno, 


LE AUTO 


MODALITÀ DI GIOCO 

A che gioco giochiamo? V-Rally2 
offre ben cinque diverse modalità 
di gioco. Scorriamole un attimo per 
vedere cosa ci attende. L'Arcade 
Mode è il meno realistico, adatto 
ai principianti per acquistare confi¬ 
denza col mezzo. Il Trophy Mode 
(privo di una controparte reale!) ci 
vede gareggiare contro tre malefici 
avversari gestiti dalla CPU su tre 
livelli di difficoltà: European, World 
ed Expert. La vera perla è comun¬ 
que il Championship Mode, classi¬ 
co campionato di Rally suddiviso in 
prove speciali. Affronteremo i trac¬ 
ciati singolarmente avendo come 
unico punto di riferimento gli inter- 
tempi dei nostri avversari. Addio 
quindi a sportellate e tampona¬ 
menti. Anche quest’ultima moda¬ 
lità è ripartita in 3 livelli di diffi¬ 
coltà: European (8 rally), World (12 
rally) ed Expert (12 rally). 

Per ultimo troviamo il Time Trial, 
per i solitari, per chi si accanisce 
contro un tempo migliorabile o per 
chi vuole imparare e memorizzare i 
tracciati prima di tuffarsi nella 
mischia. Potrete correre contro il 
vostro ghost, studiare i vostri errori 
e una volta appresi tutti i segreti 
passarlo in staccata alla prima 
occasione. Infine se abbiamo 3 





































ASSETTO 

AUTO 

L'assetto dell'auto è 
una fase delicata del 
gioco. Gomme e rap¬ 
porti del cambio 
andranno scelti con 
assoluta oculatezza 
a pena di perdere 
molti secondi nei 
confronti degli avver¬ 
sari. 

Ciò che vi consiglio è 
di controllare sempre 
le condizioni del trac- 
ciato (tipo di superfi¬ 
cie e tortuosità). 
Eccovi una sorta di 
vocabolario di termi¬ 
ni rallystici, con cui 
dovrete lottare prima 
di infangarvi per 
benino. 

ti rg 

(gomme) 

8 tipi di pneumatici 
per le più disparate 
condizioni meteoro¬ 
logiche. Le gomme 
sono valutate anche 
in base al grip (ade¬ 
renza) e mileage 
(tenuta alla distan¬ 
za). Ovviamente le 
gomme che hanno 
più grip dureranno di 
meno e viceversa. 

• Asfalto NO 
(asciutto/umido) 

• Asfalto N20 
(asciutto/umido 
ma con più grip) 

• Intermedie 
(umido/bagnato) 

• Rain B (Bagnato) 

• Cravel Z90 (ghiaia 
morbida/ 
bagnato) 

• Cravel Z70 (ghiaia 
asciutta/umida) 

• Snow/lce D 
(neve/ghiaccio) 

• Deep snow C 
(neve profonda) 

GEAR 

(cambio) 

Oltre che manuale o 
automatico potrete 
scegliere tra speed e 
acceleration, cioè più 
scatto per percorsi 
tortuosi e uscite bru¬ 
cianti dai tornanti o 
più velocità per per¬ 
corsi veloci. È un 
trade off a cui dovre¬ 
te sottostare. 




alla corda. In altre parole bisogna 
rimanere larghi il più possibile, 
entrare lentamente e dare gas in 
uscita. Questo metodo, accettato 
dalla comunità automobilistica, è il 
migliore e ci consenta di avere una 
buona velocità in uscita (cosa fon¬ 
damentale). Commetterete un erro¬ 
re se entrerete stretti: non riuscirete 
a scorgere l'ampiezza della curva, 
dovrete sterzare maggiormente a 
pena di un inevitabile sottosterzo e 
uscirete decisamente lenti. 
Traiettoria più lineare possibile, 
quindi, e un colpetto di freni in 
entrata. Nelle Driving Option con¬ 
siglio di impostare la sensibilità del 
controllo su low per rendere il tutto 
più realistico e non permettere 



all'auto di cambiare traiettoria 
in un batter d'occhio. Con una 
bassa sensibilità potrete con¬ 
trollare al meglio la vettura con 
piccoli colpetti alle frecce dire¬ 
zionali. 

FRENI 

All'ingresso di una curva con¬ 
verrà pigiare decisamente sui 
freni per diminuire la velocità e 
impostare in modo ottimale la 
traiettoria. Spesso accadrà, per 
esempio su fondi non asfaltati, 
che il veicolo incomincerà a scoda¬ 
re puntando il muso all'interno 
curva e il retrotreno tenderà a per¬ 
dere di aderenza. La cosa migliore 
in questi casi è controbilanciare 
acceleratore e freno. Ciò permet¬ 
terà di condurre la curva puntando 
l'avantreno quasi incollato alla 
corda: piccoli colpetti di controster¬ 
zo saranno necessari per “tenere 
dentro" la vettura. Per la ripartizio¬ 
ne della frenata (vedi box), consi¬ 
glio un buon 55/60% sull'anterio¬ 
re in modo da evitare di perdere il 
posteriore già prima della curva. 

FRENO AMANO 

Anche se in V-Rally 2 l’importanza 
del freno a mano è sottovalutata, 
vediamo come sfruttarlo e in quali 
condizioni. L'hand brake troverà 
grande spazio nei cd. tornanti o 
curve a U: l'uso dei semplici freni 
comporterà in questo caso una 
percorrenza eccessivamente lenta 
della curva o addirittura un dritto 
per i campi o contro le barriere. Il 
mio consiglio è questo: usate i 
freni nel rettilineo che precede la 
curva per diminuire la velocità (ed 
evitare un ribaltamento), date 
quindi un colpo di freno a mano 
per provocare il cosiddetto “effetto 
pendolo". Il retrotreno dell'auto 
incomincerà a dondolare come 




impazzito e l'avantreno resterà 
incollato alla strada. Una bella 
accelerata appena passato il verti¬ 
ce della curva (attenti con le vettu 
re a trazione posteriore) e passere¬ 
te indenni anche questo tornante. 
L'uso del freno a mano è però limi¬ 
tato ai terreni sdrucciolevoli su cui 
far scivolare il nostro bolide: una 
sua applicazione sull'asfalto sarà 
controproducente causando un 
eccessivo attrito e conseguente 
arresto dell'auto. 

DOSSI E SALTI 

Rappresentano un pericolo se non 
si sa cosa ci aspetta al momento 
dell'atterraggio. Di norma i salti si 
trovano su lunghi rettilinei. L’unica 
cosa di cui preoccuparsi qui è 
atterrare con le ruote dritte e la 
vettura composta. I dossi sono 
posti prima di curve impegnative o 
all'ingresso su ponti sopraelevati. 
Affrontandoli ad alta velocità non 
riusciremo a dare direzione alle 
ruote (ancora in aria). Consiglio 








V-RALLY CE 2 


quindi di frenare prima del dosso 
in modo da anticipare la curva e 
pennellarla con precisione. 
Entrerete un po' più lenti ma ne 
uscirete alla grande. 


I TRACCIATI 


Per ovvi motivi di spazio mi è 
impossibile descrivere meticolosa¬ 
mente le 84 prove speciali che 
caratterizzano il Championship. 
Cercherò di individuare almeno i 
punti cruciali. Considerate però che 
guiderete con sole, notte, pioggia e 
tramonto (difficile quest'ultimo 
perché lascia poca visibilità e le 
ombre sono confuse). Prima di ogni 
prova regolate al meglio la vettura 
valutando la conformazione del 
terreno e del meteo. 


ARGENTINA 


GHIAIA, ASCIUTTO/PIOGGIA 

EE23 Primo tracciato decisamente 
semplice. Le strade larghe perdone¬ 
ranno errori da novellino. Fate 
attenzione alla roccia nascosta 
dopo il lungo rettilineo. 

BE3 Primo approccio con la piog¬ 
gia. Attenzione al passaggio tra le 2 
case e nella sequenza di rocce, 
fera*! Primo doppio circuito impe¬ 
gnativo. Ricorrete al freno a mano a 
causa di sequenze di curve per non 
sbattere la coda contro le barriere. 


Lfl'-l Chicane impegnativa solo 
all'inizio. Rallentate per tempo dopo 
il rettilineo o volerete via. 

ESS Ovale a doppio tracciato dif¬ 
ficile. Attenti al passaggio sotto il 
ponte, potrete perdere troppo 
tempo. 

feSlZd La prima curva a destra 
tende a spingere fuori. Il passaggio 
sul ponte è da pelo sullo stomaco: 
rischiate tutto per guadagnare 
tempo. 

SliS È possibile prendere una stra¬ 
da a sinistra con due curve micidiali 
e una a destra più lunga ma sempli¬ 
ce. A voi la scelta. 


AUSTRALIA 


GHIAIA, ASCIUTTO/PIOGGIA 

fenili Strade larghe e derapate 
controllate. Attenzione ai pilastri 
della luce e a due curve a sinistra in 
cui conviene anticipare la frenata. 

fenili Attenti al buio che incombe... 
La parte nel bosco è allucinante per 
la strada che si restringe e gli alberi 
che sfioreremo. 

fenili Curvone a sinistra impegnati¬ 
vo e passaggio lento sul ponte, 
ferali Prima curva a sinistra che 
chiude in maniera decisa e passag¬ 
gio sotto il ponte da affrontare con 
cautela. Occhio quindi ai freni. 

JSES Semplice in tutto fino alle 
ultime curve dei 2 circuiti davvero 
difficili. 

ferali Attenti alle rocce in uscita 
dal bosco. Rallentate prima della 
fattoria 

Rallentate nella prima curva 
a sinistra verso la casa. Nel bosco 
c'è una curva a sini¬ 
stra nascosta. 


CORSICA 


ASFALTO, PIOGGIA/ASCIUTTO 
E3SE3 Piena di curve strette con 
rocce e muri. Attenzione ai ribalta- 
menti. 

ESSE! Attenti soltanto alia prima 
curva a destra con relative rocce. Per 
il resto è normale amministrazione. 

il-Slil Circuito velocissimo con due 
curve ad alta aderenza. Non eccede- 
tecon le velocità o... ci siamo capiti! 
[EMI Dossi che nascondono le 
curve. Attenzione alla curva dopo 
45/50 sec. C'è poi un segnale di 
pericolo: ignoratelo, 
fenili II copilota sbaglia indicando¬ 
ci una curva a destra media: rallen¬ 
tate perché butta fuori. Nelle curve 
in salita rallentate prima per antici¬ 
pare la curva. 

E5U3 Solo una serie di curve a 
destra dopo il lungo rettilineo può 
impensierirci. 

lema Nulla di rilevante se non i 
bordi infamoni di cui sopra: all'av- 
vertimento del copilota (tightening) 
prestiamo attenzione. 


FINLANDIA 


GHIAIA, PIOGGIA/ASCIUTTO 

feflòf Due cose: un tornante che 
sapete ormai come affrontare e una 
curva a destra dopo il ponte non 
segnalata. 

ESS Accelerate a fondo e non 
badate a nulla (o quasi). 
feflòJ Molto difficile a causa di un 
dosso da affrontare a bassa velo¬ 
cità. Siate prudenti per il resto, 
ferali Passare sotto il ponte e poi 
sopra sarà un terno al lotto. In 
bocca al lupo! 

feSlll Stesso discorso del ponte, ma 
questa volta le curve sono in 
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CHASSIS 

(telaio) 

Potrete regolare le 
sospensioni tarandole 
a vostro piacimento, 
meglio se morbide 
sullo sconnesso e 
dure per i tratti asfal¬ 
tati. Regolare inoltre 
l'altezza della vettura 
(vale ciò che ho detto 
prima) e decidere se 
avere più o meno sot¬ 
tosterzo. Con più 
sovrasterzo l'auto 
tenderà a scodare 
verso l'esterno pun¬ 
tando il muso all'in¬ 
terno. Dovrete guida¬ 
re di controsterzo 
quindi. Adatta a chi 
ha uno stile aggressi¬ 
vo e vuole pennellare 
le curve in derapata. 
Con più sottosterzo 
l'auto tenderà ad 
andare dritta in curva 
dato che l'effetto 
sterzante sarà ridotto. 
Tale stile di guida 
dovrà essere quindi 
pulito e improntato 
su grandi frenate in 
anticipo (non in 
curva... ricordate? 
Altrimenti andrete 
dritti). 

BRAKE 

(freni) 

regolerete strenght, 
cioè la forza dell'im¬ 
pianto frenante (ele¬ 
vata se avete regola¬ 
to la vettura sotto¬ 
sterzante) e riparti¬ 
zione sulle ruote 
anteriori o posteriori. 
Se la vostra auto è 
sovra sterzante e la 
ripartizione privile- 
gerà le ruote poste¬ 
riori, beh, avete sba¬ 
gliato perché il retro¬ 
treno sarà indomabi¬ 
le. 

Nelle DRIVING 
OPTION come ho già 
detto in precedenza 
avrete la scelta tra 
cambio automatico o 
manuale e la regola¬ 
zione della sensibilità 
del controller sul vei¬ 
colo. Una impostazio¬ 
ne troppo elevata 
renderà il tutto meno 
realistico e sarà diffi¬ 
cile mantenere dritto 
il nostro bolide. 






















SUPERFICI 

Meglio atterrare sul 
morbido. 

ASFALTO 

È la superfìcie su cui 
raggiungeremo le velo¬ 
cità più elevate con 
gomme lisce e assetto 
giusto. Il freno a mano 
non è necessario se 
non su asfalto umido o 
bagnato. Attenti quindi 
a non perdere troppa 
velocità nei tornanti 
malandrini. La velocità 
qui è fondamentale. 

GHIAIA-FANGO 

Vera espressione della 
natura rallystica. Le 
cose qui si complicano 
un pochettino, la vettu¬ 
ra scivolerà come è 
ovvio e tecniche di 
guida già esposte 
saranno preziosissime. 
Attenti a valutare bene 
il tipo di fondo, bagna¬ 
to o asciutto e la 
conformazione del trac¬ 
ciato. Di solito su que¬ 
sto tipo di fondo sono 
presenti dossi e salti 
che richiedono un 
assetto morbido della 
vettura. Fate attenzio¬ 
ne anche alla trazione 
dell'auto: la ghiaia 
comporta minore grip... 
Non eccedete perciò 
con rapporti del cam¬ 
bio troppo corti. 

Neve 

è il terreno più insidio¬ 
so. Guidate con atten¬ 
zione, diminuite la 
velocità di percorrenza 
in curva di circa 20 
kmh, scordatevi del 
freno a mano (delete¬ 
rio). I freni usuali la 
faranno da padroni e 
un buon dosaggio del¬ 
l'acceleratore sarà 
richiesta per il succes¬ 
so. Attenti ai bordi 
delle piste: di solito 
sono formati da neve 
alta in cui il vostro 
veicolo affonderà 
facendovi perdere 
secondi. Cercate quin¬ 
di di restare il più 
possibile al centro 
della carreggiata 
senza strafare. 
Guadagnerete più 
tempo rimanendo in 
strada che con una 
guida veloce ma 
imprecisa. Dovrete 
lottare contro un cro¬ 
nico sottosterzo che 
tenderà a far andare 
dritta la vettura. 


sequenza. Evitate i bordi, 
baia Schiacciate a fondo l'accele¬ 
ratore e lasciatelo solo prima delle 
curve. Viaaa! ! 

BEH Dovrete ricorrere a tutte le 
vostre abilità: la strada è strettissi¬ 
ma e piena di curve che chiudono 
con tornanti. 


INDONESIA 


GHIAIA, PIOGGIA/ASCIUTTO 

BEB Prima curva dopo 10 secondi: 
frenate molto. Per il resto le curve 
chiudono molto. Frenate nelle prime 
per affrontare le altre. 
gfljM Difficile ma non impossibile 
se frenate regolarmente in entrata 
curva. 

EHB Presenza di due ponti "assas¬ 
sini" e un curvone nei pressi di un 
capannone. 


a mano)! 

BEB Qui l'hand brake è ok per la 
pioggia e le curve secche. Attenti al 
muro dopo la galleria. 
ba u Moderate la velocità in città 
o perderete tempo prezioso. 
Abbastanza semplice per il resto. 
EES Fossato pericoloso e curve 
molto impegnative. È molto difficile 
a causa di un tornante strettissimo 
e un tratto veloce che butta fuori. 
SEI Un tornante largo e dossi che 
fanno perdere aderenza. Rimanete 
in linea retta sui dossi. 

BEH Altro tracciato semplice ma 
da affrontare con cautela nei tor¬ 
nanti. 


MONTECARLO 


ASFALTO, FONDO 
INNEVATO/NEVE 


NUOVA ZELANDA 


GHIAIA, PIOGGIA/ASCIUTTO 

BEB Le deviazioni sono nascoste 
dalla vegetazione... La prima per 
esempio è dietro un cactus! 

BEB Dopo una serie di tornanti 
più o meno impegnativi attenzione 
a una curva a destra con fossato. 
bau Doppio tracciato davvero 
duro per freni e gomme. Attenti alla 
prima curva molto stretta: non stra¬ 
fate, ma siate cauti... guadagnerete 
più tempo così. 

BEH Una deviazione nascosta da 
una barriera e relativo tornante da 
aggredire con il freno a mano. 

BEH Sembra facile ma non è così. 
La strada che scende è pericolosa 
dato che tende a portarci contro le 
barriere. 


BEH Relativamente semplice se 
affrontate con cautela la chicane 
destra/sinistra. 

BEH Altra pista da fare a "manet¬ 
ta", ma ricordate di entrare con pre¬ 
cisione sui ponti. 

baia Dopo un ponte troviamo una 
casa. Lì la strada si restringe moltis¬ 
simo. C’è una curva stretta da fare 
alla cieca. 


BEH La neve non ci sommerge 
ancora, quindi guadagnate tempo 
qui, sul ponte e nella curva strettis¬ 
sima a destra. 

BEB Divertimento puro... 
Continuate ad accumulare secondi 
di vantaggio. 

BEB Doppio tracciato con tipico 
ponte pericoloso. È molto veloce 
quindi attenti alle barriere. 


baia Un ovale arricchito da curve 
e controcurve da affrontare in velo¬ 
cità. Non abbiate paura, 
ba u Due deviazioni invisibili 
rendo il tutto davvero complicato. 
Ascoltate il copilota quando dice 
"crest": è il momento per la prima 
deviazione. 


PORTOGALLO 



ba£J Tracciato pieno di curve tra 
grandi muraglioni che non consen¬ 
tono di avere la situazione sotto 
controllo. 

BEB Prendete le prime curve 
all'interno e state lontani dai bordi! 
Per il vostro bene! 
bau Ecco che nevica! Beh... 
mano... ehm... piede ai freni e siate 
prudenti. Chi va piano va sano... 
BEB Dopo 20 sec. di gara c'è una 
curva a sinistra difficile e dopo un 
minuto una chicane velo¬ 
ce ma insidiosa. 


GHIAIA, PIOGGIA/ASCIUTTO 

BEH Curve strette in cui frenare 
in anticipo è d’obbligo. Attenti a un 
lungo curvone a metà corsa. 
bau Serie di curve a chiudere e 
tornante stretto dove arriviamo ad 
alta velocità. Altri tornanti difficili. 
basi Curva che chiude alla fine di 
una salita dopo circa 40/45 secon¬ 
di: attenti al fossato, 
bali Questo è il punto in cui il 
copilota si fa una pennichella e noi 
siamo in balia delle curve! Attenti 
come ho detto alla semicurva prima 
__ del tornante. 


bau Un lungo serpentone di curve 
lente e strette. Lo supererete per 
inerzia. 


ASFALTO, PIOGGIA/SOLE 

bau È sempre la nostra bella 
patria! Tutto asfalto da mordere. Le 
curve girano molto però. 

BEB Quattro tornanti in cui occor¬ 
re frenare in anticipo (non col freno 
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003 Discesa pericolosa con una 
serie di curve in prossimità delle 
barriere rosse da percorrere all'in¬ 
terno. Non ascoltate il copilota 
quando dice che la curva a sinistra 
è veloce. 

KI'II Alla fine dei lunghi rettilinei 
troviamo curve lente e strette. Siate 
prudenti e frenate per tempo. 

£532 II primo tornante e l'ultima 
curva sono degne di nota... per il 
resto gol!! 


SPAGNA 


ASFALTO, PIOGGIA/ASCIUTTO 

fc-H'U Piuttosto semplice tranne che 
per un lungo curvone e qualche chi¬ 
cane. Una bruttissima curva a 
destra vi impegnerà a fondo. 

BES Attenti alle deviazioni: la 
prima è in prossimità di un albero 
piegato, l'altra è più facile da indivi¬ 
duare. 

BE3 Veloce, veloce e ancora velo¬ 
ce. Solo un dosso ci farà saltare, ma 
penso che sappiate ormai cosa fare. 
Kfl'U Doppio tracciato con una 
curva a destra difficile ai piedi della 
discesa. Nel secondo tracciato la 
prima curva stringe molto. 

BE3 Altro circuito doppio:attenti 
alla prima curva e all'ingresso del 
ponte manteniamoci all'interno. C'è 
poi una curva a destra da anticipa¬ 
re. 

B£3 Potrete perdere molto tempo 
se staccate il piede dall'accelerato¬ 
re. Ho detto tutto! 

LS'Li li tornante richiederà una 
brusca frenata (ma senza hand 
brake). Per il resto il tracciato è 
lungo, impegnativo e gira molto. 
Una curva a destra dopo un minuto 
va affrontata in due tempi. 


SVEZIA 


FONDO INNEVATO/NEVE 

fcSiU Cercate di prendere confiden¬ 



za con la neve, usate 
molto i freni e non arriva¬ 
te veloci in curva. Dopo 
l'intertempo c'è una curva 
pericolosa che richiede 
attenzione. 


j Attendete un po' 
prima di impostare la 
prima curva. Poi in fondo 
alla discesa c'è una curva 
a sinistra non segnalata. 


Un doppio tracciato decisa¬ 
mente difficile. Calcolare le traiet¬ 
torie e gli spazi d'arresto è un pro¬ 
blema... che toccherà ahimè 
a voi risolvere. 



BEH Solo due curve posso¬ 
no impegnare il nostro 
mezzo ormai collaudato. 

Sono poste dopo una cin¬ 
quantina di secondi. 

0EEJ I ponti sono il proble¬ 
ma cronico dei doppi traccia¬ 
ti. Qui le cose non cambiano. 

Due curve difficili e 
un dosso da prendere con cautela. 
Per il resto date gas. 

SEI2 Se interpretate nel modo cor 
retto le sinuosità del tracciato tutto 
andrà liscio. Attenti ai mucchi di 
neve, perderete troppo tempo per 
uscirne fuori. 



cità... ma occhio sempre alle curve. 
BEH II punto cruciale è nello sta¬ 



COPILOTA 

Il copilota rappresenta 
i nostri occhi, la sua 
voce deve essere chiara 
e le sue indicazioni 
vanno prese come 
dogmi... insomma, 
dovreste riuscire a gui¬ 
dare anche a occhi 
chiusi ascoltando solo 
le sue direttive. 
Purtroppo in I /-Rally 2 
l'implementazione del 
navigatore è stata mal 
gestita nel senso che a 
volte la sua voce non è 
sincronizzata con la 
pratica e alcune curve 
piuttosto insidiose 
sono mal segnalate. 
Alcuni esempi? In 
Portogallo (SS04) c'è 
un tornante a destra 
con una semicurva che 
lo precede. Il copilota 
indica solo ii tornante. 
NelI'SSOS dopo l’inter- 
tempo ci viene segna¬ 
lata una curva veloce a 
sinistra... non fateci 
caso e rallentate per 
tempo o volerete via. 

In Svezia (SS02) c'è 
una curva a destra 
(subito dopo la parten¬ 
za) che va ritardata 
(cattiva sincronizzazio¬ 
ne!) e una curva in 
fondo alla discesa di 
cui non veniamo avvi¬ 
sati. Purtroppo rim¬ 
piango ancora il navi¬ 
gatore del buon vec¬ 
chio Colin. 


INGHILTERRA 


GHIAIA, PIOGGIA/ASCIUTTO 

BEH Non troppo difficile ma state 
attenti a non uscire di strada. La 
curva media a destra stringe molto. 
BIS Seriamente impegnativo ma 
fattibile se resterete su una linea di 
gara pulita. Attenti ai fossati. 

BEH Ghiaia con tratti infangati 
dove l'auto è incontrollabile. Attenti 
al curvone che chiude su un dosso, 
rallentate. 

BED Doppio ovale da folli velo¬ 


dio dopo il ponte con una curva che 
porta contro le barriere e una sini¬ 
stra/destra davvero pazzesca! 

SE3 Velocità elevatissime la 
faranno da padrone ma c'è una pic¬ 
cola roccia all'interno dell'ultima 
curva. Se non volete compromettere 
tutto saltando per aria tenetevi lar¬ 
ghi. 

BEH È l'ultimo di V-Rally2 e d è il 
più veloce e impegnativo allo stesso 
tempo. Ci sono delle scorciatoie 
(segnalate) che nascondono però 
fango e insidie varie. Non ve le con¬ 
siglio. jmm 




Lorenzo AntoneAi 


















































Prodotto da 

Sony 

Sviluppato da 

Psygnosis 

Distribuito 
in Italia da 

Sony 

Prezzo 

L 95.000 

Sito Internet 

www.psygnosis.com 



MBM1 

Non piangete! Anche se 
Rfrmula I '99 non è forse quel 
capolavoro che ci si aspettava, 
ci pensa P5W ad addolcirvi 
la pillola! In che modoP 
( Ma con questa guida naturalmente! 



Avete comprato Fi 99, vi ritrovate 
di fronte a un gioco che non riuscì 
te ad addomesticare. Settaggi? 
Gomme? Motori e saggio utilizzo 
dei box? Non disperate, 

Playstation World, come e meglio 
di Robin Hood, vi viene incontro 
con una guida alle basi e ai punti 
salienti del titolo Psygnosis, allac¬ 
ciate i guanti e indossate il casco... 
o era il contrario? 


I SETTAGGI 
(PREDEFINITIE NON) 

Nel gioco sono disponibili sei diffe¬ 
renti slot per le configurazioni dei 
settaggi, ma solo tre sono configu¬ 
rabili a piacimento dell'utente, gli 
altri tre sono predefiniti e, per l'e¬ 
sattezza, sono configurati su misu¬ 
ra per le tre categorie in cui sono 
state catalogate tutte le piste del 
gioco: alta velocità, media velocità 
e bassa velocità (per approfondi¬ 
menti consultare l'apposito box). 
Teoricamente questi settaggi pre¬ 
definiti rappresentano la configu¬ 
razione migliore per affrontare una 
pista che ricade nella corrispon¬ 
dente categoria, ma in pratica ogni 
videogiocatore ha le sue esigenze e 
può quindi sbizzarrirsi tramite gli 
altri tre slot disponibili editabili a 
piacere. Risulta a questo proposito 


I SETTAGGI PREDEHNm 


PI -ALTA VELOCITÀ P2-MEDIA VELOCITÀ P3-BASSA VELOCITÀ 


Carico anteriore 

basso 

medio 

alto 

Carico Posteriore 

basso 

medio 

alto 

Sospensioni 

dure 

medie 

morbide 

Bilanciamento frenata 

A 59-41 P 

A 57-43 P 

A 55-45 P 

Rapporto marce 

lunqo 

standard 

corto 

Gomme 

dure-asciutto 

morbide-asciutto 

morbide asciutto 


molto interessante per gli amanti 
della configurazione ideale la pos¬ 
sibilità di utilizzare le prove del 
venerdì, del sabato mattina e il 
warm up come utili test atti a ren¬ 
dere il proprio veicolo il più compe¬ 
titivo possibile. 

LE PISTE 

In Formula 1 99 sono presenti 
sedici tracciati di cui otto disponi¬ 
bili nella modalità "Grand Prix" 
mentre la restante metà è selezio¬ 
nabile nella modalità "Corsa velo¬ 
ce". Procedendo con ordine, trove¬ 
rete qui di seguito i consigli che 
PSW dedica solo a voi amatissimi 
lettori (SLAP, SLAP... :) ). Nei sugge¬ 
rimenti non troverete però nulla 
riguardo all'equilibratura della fre¬ 
nata perché, dopo una lunga rifles¬ 
sione, sono giunto alla conclusione 
(bella la rima) che non è possibile 
stabilire quale sia il settaggio 
migliore dato che ognuno ha il 
proprio stile di guida; tutto quello 
che vi posso dire è di provare e 
riprovare i vari settaggi fino a 
quando non vi troverete compieta- 
mente a vostro agio. 

N.B. Con “assetto preimpostato"si 
intende l'assetto consigliato dal 
computer 
















GRAND PRIX 


GRAN PREMIO 
D'AUSTRALIA 



(velocità media, assetto preimpo¬ 
stato P2): il computer consiglia 
l’assetto medio per questo traccia¬ 
to, ma si dimostra ugualmente effi¬ 
cace anche l’assetto veloce (PI ) 
vista la presenza di alcuni lunghi 
rettilinei. Il miglior rapporto per le 
marce è quello lungo ed è preferi¬ 
bile utilizzare sospensioni morbide. 


GRAN PREMIO 
DEL BRASILE 



(velocità media, assetto preimposta¬ 
to P2): l'assetto consigliato dal com¬ 
puter si rivela essere quello più 
azzeccato visto che il tracciato pre¬ 
senta una parte veloce e una lenta: 
meglio un bel compromesso. Dato 
che lo stesso discorso vale per le 
marce e le sospensioni, il consiglio è 
di puntare decisi verso l'assetto P2. 


GRAN PREMIO 
DI SAN MARINO 



(velocità media, assetto preimpo¬ 
stato P2): nonostante il computer 
consigli l'assetto medio ritengo che 
in questo tracciato ne sia preferibi¬ 
le uno più veloce. Consiglio dun¬ 
que il carico posteriore minimo e 
quello anteriore basso, marce lun¬ 
ghe e sospensioni morbide. 


GRAN PREMIO 
DI MONACO 



(velocità minima, assetto preimpo¬ 
stato P3): assolutamente nulla da 
rimproverare al computer se defini¬ 
sce questo circuito lento (ci man¬ 
cherebbe!), ma non mi trova perfet¬ 
tamente d’accordo sull’assetto P3 
che consiglia. Personalmente consi¬ 
glio di tenere il carico anteriore alto, 
ma quello posteriore massimo per 
cercare di avere qualche speranza in 
più di sorpassare; per quanto riguar¬ 
da il rapporto delle marce consiglio 
quello cortissimo e le sospensioni 
vanno meglio morbide. 


GRAN PREMIO 
DI SPAGNA 



(velocità media, assetto preimpo¬ 
stato P2): data la consistente diffi¬ 
coltà di sorpasso nella parte mista 
del tracciato, trovo che sia meglio 
ignorare un assetto medio per pun¬ 
tare tutto nella velocità dei lunghi 
rettilinei. Settate dunque il carico 
anteriore alto e quello del posterio¬ 
re medio; le marce vanno imposta¬ 
te lunghe e le sospensioni medie. 


GRAN PREMIO 
DELCANADA 



(velocità massima, assetto preim¬ 
postato PI ): anche in questo caso 
non mi trovo pienamente d'accor¬ 
do con l'assetto consigliato dal 





FORMULA UNO *99 


IMPOSTAZIONE AUTO 


Tra i pochi punti forti dal gioco è presente la varietà di opzioni 
disponibili nell'impostazione dell'auto; siamo ancora parecchio 
lontani dalla completezza in questo settore dei giochi di formula 
uno per PC, ma non c’è comunque da lamentarsi, anche perchè que¬ 
sta semplificazione può essere particolarmente gradita agli utenti 
amanti del gioco arcade. 


CARICO ANTERIORE 


Ha cinque livelli di taratura (minimo, basso, 
medio, alto, massimo) e, nonostante la sua influenza sia minore rispetto 
a quella del carico posteriore, fa comunque la sua parte nel bilanciamen¬ 
to aerodinamico deM'auto. Sostanzialmente, meno carico c'è e più la 
macchina è veloce in rettilineo, ma meno stabile e veloce in curva; vice¬ 
versa, quando c'i un carico maggiore la vettura sarà meno veloce nei ret¬ 
tilinei ma la velocità sarà certamente maggiore in curva. Sta al singolo 
pilota cercare un equilibrio, tenendo soprattutto conto della pista da 
affrontare. 


CARICO POSTERIORE 


11 livelli di taratura sono cinque (minimo, 
basso, medio, alto, massimo), ma è soprattutto qui che si bilancia aerodi¬ 
namicamente il veicolo. Il concetto è lo stesso del carico anteriore ed è 
quindi utile cercare di avere un carico simile davanti e dietro. 

Possono essere morbide, medie o dure e la loro fun¬ 
zione è quella di tenere le ruote attaccate all'asfalto; sono molto impor¬ 
tanti nell'atteggiamento della macchina sui cordoli. Più la sospensione è 
dura e più la ruota resterà attaccata a terra. Anche qui dipende molto 
dal giocatore la scelta, ma in generale ritengo che scegliere sospensioni 
medie sia la cosa migliore. 


BILANCIAMENTO FRENATA 


I Soprattutto in questo gioco dove il 
freno è, ahimè, fin troppo sensibile, è estremamente importante bilancia¬ 
re nel modo più corretto la ripartizione della frenata. In generale se la 
macchina tende a sovrasterzare è necessario spostare la ripartizione 
verso la parte anteriore, mentre se tende a sottosterzare la si deve spo¬ 
stare verso la parte posteriore; poi ovviamente la scelta spetta a voi. 


RAPPORTO MARCE 


I Sono presenti cinque rapporti diversi (cortissi¬ 
mo, corto, standard, lungo, lunghissimo) e il concetto è veramente molto 
basilare: cambio più corto significa una maggiore accelerazione e una 
minore velocità; cambio più lungo invece sta ad indicare una velocità 
maggiore a scapito dell'accelerazione. Più facile di cosi! 


SCELTA GOMME 


I Le gomme posso essere dure o morbide, da asciut¬ 
to o da bagnato. Se montate quelle dure la macchina sarà leggermente 
meno maneggevole ma anche un filo più veloce. 


STERZO ASSISTITO 


I Teoricamente sarebbe un aiuto per i principianti 
a sterzare, in pratica in ognuno dei tre livelli (basso, medio, alto) fa quasi 
sempre cilecca lasciando il povero giocatore in difficoltà. 


FRENO ASSISTITO 


Stesso discorso dello sterzo 
assistito. Scordatevi di 
poter contare ciecamente 
su di lui e fidatevi solo di 
voi stessi; se poi lo volete 
attivare per quella volta che 
funziona... Solo per i princi¬ 
pianti comunque. 


CAMBIO MARCIA 


Oltre alla solite alternativa 
tra manuale e automatico, è 
presente anche una terza 
opzione rappresentata dal 
semiautomatico in cui il 
compito del giocatore è 
esclusivamente quello di 
mettere le marce, a scalare 
ci pensa il computer. Utile 
per non subire il trauma del 
passaggio da automatico a 
manuale. 








































IMPOSTAZIONI CORSA 

L'altro punto forte del gioco (oltre alle impostazioni auto) è rappre¬ 
sentato dallo svariato numerosi opzioni selezionabili per la corsa. È 
tramite queste opzioni che si rende il gioco più simulativo o arcade 
(che poi non sia in nessun caso una vera e propria simulazione è un 
altro paio di maniche...). 


INDICENTI/TESTA CODA 


I Contrariamente a quello che si potrebbe 
pensare (ehm... :), questa opzione serve a rendere possibili o meno gli inci¬ 
denti e i testacoda in pista. 

l'LltKIB £ possibile attivare i danni alle vetture in due modi diversi: 
ridotti o effettivi. Nel primo caso il computer sarà magnanimo e chiuderà un 
occhio sulla gravità di alcuni incidenti, mentre nel secondo caso se non 
siete bravi piloti vedrete spesso e volentieri (forse volentieri no, ma spesso 
di sicuro) la vostra macchina in frantumi. 


DURATA CORSA 


I Viene lasciata la giocatore la scelta del numero di giri 
da effettuare che possono essere cinque, dieci, venti o reali (cioè lo stesso 
numero di giri che Fisichella e soci fanno nel tal tracciato). 


CONSUMO CARBURANTE 


I Tramite questa opzione si decide se la 
vostra vettura consumerà o meno benzina, il che è molto influente sulla tat¬ 
tica di gara da attuare (numero di fermate ai box ecc) 


■Wriai» Si paria ovviamente di tempo meteorologico e si può settare in 
quattro differenti modi: sereno, nuvoloso, piovoso e realistico; in quest'ulti¬ 
mo caso la situazione meteo subirà variazioni pseudocasuali (pseudo perché 
alla fine su quel determinato tracciato farà sempre quel determinato 
tempo...) sempre comunque chiaramente segnalate nell'angolo in basso a 
sinistra dello schermo pre-gara. Occhio alle previsioni dunque perché è in 
base a queste che si deve decidere che tipo di ruote montare. 


I Sotto questa oscura abbreviazione non si nasconde altro che il livel¬ 
lo di difficoltà (artificial intelligence); ne sono presenti quattro, ma mi 
duole annunciare che purtroppo non li differenzia praticamente nulla... 


COPERTURA PENUMAT1CI 


I Se attivate questa opzione, le ruote 
nuove avranno una simpatica patina che renderà il controllo dell'auto ini¬ 
zialmente meno facile; ovviamente dopo un certo periodo di tempo la pati¬ 
na si consuma e le ruote tornano alla "normalità". 


BANDIERE/REGOLE 


È questa l'opzione più importante per quanto 
concerne il fattore simulazione; è possibile attivare solo le bandiere oppure 
tutte le regole. Nel caso in cui attiviate tutto, attenzione a non tagliare più 
le curve (cosa che viene molto spontanea in questo FI '99), pena sanzioni 
disciplinari. 

possono essere ridotti o effettivi. Tuttavia non è sinceramente 
ben chiaro quale sia la differenza tra le due opzioni, ma presumibilmente 
nel primo caso non tutti gli incidenti che comporterebbero il ritiro di un 
pilota avvengono realmente. 


PARTENZA ASSISTITA 


Indubbiamente l'aiuto che 
più vi consiglio. Con questa 
opzione disattivata, in fase di 
partenza non è possibile 
tenere il motore su di giri 
perché non appena si tocca 
l'acceleratore la macchina 
parte (ovviamente i giudici 
puniscono la partenza antici¬ 
pata con un Stop and Co di 
dieci secondi) e di conse¬ 
guenza spesso si perde l'atti¬ 
mo buono per partire aspet¬ 
tando di vedere il verde. 


SOSTE ASSISTITE 


I Nel 

caso voleste farvi dare una 
mano dal computer nelle 
soste ai box, questa è l'opzio¬ 
ne che fa per voi. Niente di 
insostituibile comunque. 




computer; il mio suggerimento è di 
settare sia il carico posteriore che 
quello anteriore al minimo, ma di 
non impostare il rapporto delle 
marce lunghissimo poiché, nono¬ 
stante sia un tracciato veloce, è 
presente un solo lungo rettilineo 
ed è quindi meglio optare per un 
rapporto lungo. Per quanto concer¬ 
ne le sospensioni, l'ideale è settarie 
medie. 


GRAN PREMIO 
DI FRANCIA 



(velocità media, assetto preimpo¬ 
stato P2): in questo tracciato trovo 
che la soluzione migliore sia la 
stessa proposta dal computer. 
Affidatevi dunque fiduciosi all'as¬ 
setto P2. 


GRAN PREMIO 
□ INGHILTERRA 



(velocità media, assetto preimpo¬ 
stato P2): per questa pista settate 
un carico posteriore e anteriore 
medio, mentre il rapporto delle 
marce che vi consiglio è quello 
corto; le sospensioni vanno bene 
dure. 


CORSA VELOCE 


GRAN PREMIO 
D'AUSTRIA 



(velocità massima, assetto preim¬ 
postato PI): nulla da controbattere 
al computer in questo caso: l'asset¬ 


to PI va più che bene in questo 
circuito. 


GRAN PREMIO 
DI GERMANIA 



(velocità massima, assetto preim¬ 
postato PI): questo è indubbia¬ 
mente il circuito più veloce del 
gioco (ma anche nella realtà è 
così...), al cospetto del quale anche 
l’assetto PI pare poco veloce. 
Settate con tranquillità il carico 
posteriore al minimo, mentre quel¬ 
lo anteriore mettetelo basso per 
essere un po’ più agili nella parte 
conclusiva del tracciato; impostate 
anche marce lunghissime e sospen¬ 
sioni dure. 


GRAN PREMIO 
D'UNGHERIA 



(velocità minima, assetto preimpo¬ 
stato P3): l'assetto P3 va abba¬ 
stanza bene in questo circuito, ma 
va comunque sempre bene anche 
settare il rapporto delle marce cor¬ 
tissimo e delle sospensioni medie. 
Provate un po' le due varianti e poi 
decidete. 


GRAN PREMIO 
DEL BELGIO 



(velocità media, assetto preimpo¬ 
stato P2): va bene impostare il 
carico aerodinamico medio, ma il 
rapporto delle marce è meglio set¬ 
tario lungo e le sospensioni morbi¬ 
de. 









































GRAN PREMIO 
D'ITALIA 


GRAN PREMIO 
DELLA MALESIA 


GRAN PREMIO 
DEUROPA 


GRAN PREMIO 
DEL GIAPPONE 


EV1L ZONE 

rose curve veloci del tracciato. Per 
quanto concerne il cambio e le 
sospensioni non sono riuscito a tro¬ 
vare una soluzione migliore sotto 
ogni punto di vista e quindi è 
meglio che proviate prima un rap¬ 
porto del cambio lungo e poi uno 
lunghissimo, mentre per le sospen¬ 
sioni il dubbio è tra quelle dure e 
quelle medie. Fate voi. 

CONCLUSIONE 

Ho dichiarato lo scopo di questa 
guida fin dall’inizio: l’obiettivo è 
stato quello di aiutare voi poveri 
videogiocatori a finire almeno una 
volta questo deludente gioco. 

Lo so che il più delle volte il mal- 
realizzato sistema di controllo vi 
ha portato a lanciare il pad con¬ 
tro il muro ed è per questo che la 
guida ha ragione di esistere, non 
per altro. 

Tramite queste quattro pagine ho 
cercato di suggerirvi i "trucchi’’ 
per diventare dei campioni in 
Formula 1 '99 perché, se si riesce 
a diventare bravi (e a sbagliare 
raramente quindi), il gioco gua¬ 
dagna punti e potrete così smet¬ 
tere di picchiare la testa contro il 
muro per il centone che è magi¬ 
camente (mica tanto magicamen¬ 
te poi...) sparito dal vostro por¬ 
tafogli. 




I Oliviero Pari 


JBk 


(velocità massima, assetto preim¬ 
postato Pi): l'assetto PI sembra 
fatto su misura per questo circuito; 
niente da puntualizzare dunque. 


(velocità massima, assetto preim¬ 
postato PI ): anche in questo caso 
l’assetto PI è particolarmente indi¬ 
cato per affrontare il circuito. Da 
provare anche a cambiare le 
sospensioni da dure a medie per¬ 
ché è un particolare molto sogget¬ 
tivo. 


(velocità media, assetto preimpo¬ 
stato P2): per questa pista va bene 
un carico aerodinamico (sia ante¬ 
riore che posteriore) medio, mentre 
è opportuno montare sospensioni 
morbide. Anche il cambio va bene 
medio, ma il consiglio che do è di 
provare anche con rapporti corti o 
lunghi, a seconda dello stile di 
guida. 


(velocità media, assetto preimpo¬ 
stato P2): in questo caso la soluzio¬ 
ne proposta dal computer non mi 
trova affatto concorde: consiglio 
invece di settare il carico posteriore 
massimo e quello anteriore alto 
per facilitare l’ingresso nelle nume- 


Mika. À 



































a cura di Matteo Camisasca 



Resident Evil Pad 


Produttore ASCII 
Distributore Halifax 
Prezzo Non Disponibile 
Sito Internet www.halifax.it 


Nel listino delle periferiche da gioco per Playstation distribuite da Halifax, si evidenzia un 
gamepad studiato per dare il meglio di se con i titoli di casa Capcom della serie Resident 
Evil. Sicuramente si tratta di un prodotto di nicchia, ma visto l'enorme successo che gli 
horror game sopra citati hanno riscosso e continuano a riscuotere, risulta interessante 
testarlo, quale possibile acquisto per i numerosissimi fan. Il Resident Evil Pad è in 
sostanza un gamepad digitale (niente Analog e Dual Shock, dunque) caratteriz¬ 
zato da una scocca nera, molto seria e professionale, modellata nella parte 
destra come l'impugnatura di una pistola. A parte i pulsanti direzionali e i 
bottoni Start e Select, disposti come in ogni pad digitale, gli altri sono 
disposti in maniera inusuale, ma assolutamente ergonomica per chi 
vuole giocare a uno dei titoli Resident Evil (il manuale descrive in lingua 
italiana l'uso dei tasti per Resident Evil, Resident Evil Director's Cut e 
Resident Evil 2). Il pulsante per correre, ad esempio, è subito a portata di pollice, come del resto quello per estrarre 
l'arma correntemente in uso. E per fare fuoco? Cosa poteva essere stato pensato di più funzionale e immediato, 
vista anche l'impugnatura a mo’ di pistola, se non un grilletto a portata del dito indice? Chi vi scrive non è un gran¬ 
de fan della saga Capcom, in parte per il sistema di controllo che trova macchinoso, ma con questo pad giocare a 
Resident Evil è risultato molto più naturale e appagate del solito. Prodotto di nicchia quindi, ma certamente pro¬ 
mosso. 



L'Evolution Motion Sensitive Control Pad (d'ora in poi EMSCP) è un prodotto allineato alle ultimissime inno¬ 
vazioni nel campo delle periferiche di gioco. Camester ha unito alla classica struttura di un gamepad 
analogico, le tecnologia Dual Force e C-Force Tilt che rendono questo accessorio un vero gioielli¬ 
no tecnologico. Già usato solo come gamepad analogico + Dual Force (sostanzialmente 
equivalente negli effetti al Dual Shock) l'EMSCP si dimostra dotato di un feeling sopra 
la media: le manopoline analogiche, rispondono in modo perfetto e l'ergonomia gene¬ 
rale è curatissima. A tal proposito, basta guardare, ad esempio, ai pulsanti LI, L2, RI e 
R2, ben distanziati in senso verticale, sufficientemente grandi e i due inferiori sono scol¬ 
piti con una specie di piccolo gradino che oltre a fornire un miglior senso tattile del con¬ 
testo, previene ulteriormente eventuali pressioni involontarie dei due tasti superiori. Ma la 
grande innovazione dell'EMSCP è la tecnologia G-Force Tilt che, grazie a un sofisticato sen¬ 
sore, rileva il movimento spaziale del gamepad e lo traduce in azione di gioco. In pratica, gio¬ 
cando a un titolo di guida, ad esempio, per sterzare a destra o a sinistra basta inclinare in quei 
rispettivi sensi il gamepad, allo stesso modo (se il gioco è correttamente impostato) una rotazio¬ 
ne in avanti o indietro, si traduce in un'accelerazione o in una frenata. Bisogna sottolineare che 
questo tipo di approccio, risulta immediato secondo le "sensibilità" personali e in ogni caso sono 
necessari un certo periodo di training e una perfetta calibrazione della risposta del sensore. Ottimo 
prodotto, quindi, ma da valutare (e se possibile provare prima dell'acquisto) con attenzione. 


Produttore Camester 
Distributore Halifax 
Prezzo L 88.000 
Sito Internet www.halifax.it 





























ARBWARe 


Produttore Gamester 
Distributore Halifax 
Prezzo L. 88.000 
Sito internet www.halifax.it 


Stretto parente dell'Evolution Motion Sensitive Control Pad è l'Evolution 
Motion Sensitive Control System (d'ora in poi EMSCS), una periferica di con¬ 
trollo, che non solo include le recentissime tecnologie Dual Force e C-Force 
Tilt, ma è stata pensata e realizzata secondo un concept nuovo, che molto si 
discosta dai classici approcci tipo joystick, gamepad, volante ecc. L'EMSCS è costi¬ 
tuito da due parti: il Gripstick, classificabile come una specie di stazione di controllo 
di tutta la periferica (impugnabile come una pistola), comprendente i classici pulsanti 
da pad Psx, oltre ai controlli necessari per la calibrazione della periferica, con tanto di 
ampio schermo a cristalli liquidi, che assiste l'utente nelle fasi di programmazione 
dell'EMSCS. L'altra metà del sistema si chiama Reactor ed è sostanzialmente il sensore in 
tecnologia G-Force Tilt, modellato con una scocca dalla forma futurìstica e indossabile su 
una mano, grazie a un supporto in stoffa blu munito di chiusura a velcro. Essendo formato da 
due parti controllabili con le mani, l'EMSCS è adatto sia a destri che mancini, inoltre può 
essere utilizzato anche con una sola mano, impostando il Reactor per l'uso in verticale e 
impugnando con la stessa mano il Gripstick. Quale il feeling di utilizzo di questa periferi¬ 
ca? Con il Gripstick si naviga con estrema naturalezza nei menù di gioco e si controllano i 
pulsanti; il Reactor, invece, determina il movimento nel gioco secondo gli spostamenti della 
mano. Provato con giochi di guida, avventure, picchiaduro è risultato molto interessante in ogni 
caso, anche se, come detto nella recensione del suo parente gamepad, l'effettiva usabilità dipende molto dai 
gusti personali e dalla pazienza verso un immancabile periodo di assestamento. 




Produttore Guillemot 
Distributore Ubi Soft 
Prezzo L 119.000 
Sito Internet www.ubisoft.it 


Guillemot prosegue nella campagna di consolidamento del proprio nome, che si è già fatto un certo lustro, 
sia in campo PC producendo con puntualità schede video 3D e accessori, sia in campo Psx dove con prodot¬ 
ti come questo Shock 2 Racing Wheel, sta raggiungendo fama di hardware house attenta sia alle tenden¬ 
ze di mercato che alla qualità. Mancava nel panorama dei volanti, spesso usati per gio¬ 
care a simulazioni di Formula 1, un prodotto che facesse riferimento alla scuderia 
più amata (almeno per noi italiani). Con l'accordo tra Guillemot e Ferrari, arri¬ 
va sul mercato un prodotto che unisce le qualità costruttive enunciate all'in- 
zio a un nome che più che un semplice marchio è da anni e anni sinonimo 
di emozione. Shock 2 Racing Wheel è un volante con pedaliera per 
Playstation caratterizzato da un design e da una fattura molto curati 
(era immaginabile vista la partnership con Ferrari, notoriamente 
molto pignola, anche per i dettagli) e si distingue fra le altre cose 
per una notevole robustezza costruttiva. Il cambio è a farfalla e le 
molle di ritorno dello sterzo, comportano in modo molto efficace, 
come del resto la tecnologia Dual Shock che risponde con buone 
vibrazioni agli urti o ai terreni sconnessi presenti in gioco. Nel com¬ 
plesso si tratta un ottimo volante, un vero must per chi vuole gareggiare, anche se 
virtualmente, sotto il segno del cavallino rampante. 














































INTERVISTE 


RVI5Tfc t 


Botta € risposta 
con David Perryman 
e Stuart Tilley, 
produttori di RollcagE 
Stage II, l'atteso seguito 
dell'incredibile Rollcage. 


A FOLLE 

VELOCITA’ ! 


Rollcage, per chi non lo cono¬ 
scesse, è un gioco di corse 
futuristiche a bordo di mezzi 
supercorazzati e armati, che si 
è affermato su Psx e su PC, 
grazie a un gameplay caratte¬ 
ristico, decisamente riuscito. 
Playstation World ha sempre 
seguito con attenzione il “pro¬ 
getto" Rollcage (vedi la recen¬ 
sione sul numero 1 di PSW) e i 
suoi sviluppatori, i talentuosi 
Attention To Detail. La presen¬ 
te intervista a Tilley e 
Perryman di ATD è l'occasione 
per entrare nel vivo della 
seconda generazione di que¬ 
sto gioco. 

PSW: Prima di tutto, quando 


pensate di pubblicare il segui¬ 
to di Rollcage e per quali piat¬ 
taforme sarà disponibile? 

DP: La data di lancio non è 
mai stata più precisa di 
“durante il primo trimestre del 
2000”. Siamo attualmente sul 
giusto percorso (scusate, nes¬ 
sun gioco di parole voluto) per 
raggiungere questo obiettivo. 

Il giorno preciso e la data 
sono, alla fin fine, decise dal¬ 
l'editore. Noi semplicemente 
assicuriamo di essere pronti 
quando sarà il momento, 
come fu per il titolo originale. 
Avremo sia una versione 
Playstation sia una PC, che 
sarà pubblicata da GT 
Interactive. La versione Psx 
sarà invece nelle mani di 
Psygnosis. 

PSW: Il nome del gioco è 
cambiato da Rollcage Extreme 
a Rollcage Stage II. Puoi spie¬ 
gare perché è stato fatto que¬ 
sto cambiamento? 

ST: Tra le due principali ragio¬ 
ni di questo cambiamento vi 
è, primariamente, il fatto che 
Extreme è un nome che molti 
ritengono essere usato fin 
troppo spesso. La seconda 


ragione, e la più importante, è 
il fatto che abbiamo temuto 
che i giocatori là fuori che 
avessero visto o comprato il 
titolo originale avrebbero 
potuto pensare che noi stessi¬ 
mo offrendo una sfida di 
gioco più difficile nel seguito... 
ed è proprio quello che non 
stiamo facendo. 

PSW: Andiamo al succo del 
discorso: quali cambiamenti 
avete in serbo per i giocatori? 
ST: Quando decidiamo di fare 
un seguito, insistiamo assolu¬ 
tamente sul fatto che il gioco 
non dovrebbe essere un sem¬ 
plice “acchiappasoldi” sul suc¬ 
cesso dell'originale, ci propo¬ 
niamo lo stesso obiettivo a cui 
miravamo con l'originale - 
creare una nuova esperienza 
di guida per i giocatori. 

Questo ha fatto venire al team 
di design svariati mal di testa, 
poiché pensavamo di avere 
già uno dei più divertenti gio¬ 
chi di corsa per la Playstation. 
Dal nostro punto di vista 
(essendo anche noi giocatori 
prima di tutto), sappiamo che 
un gioco di corsa ha bisogno 
di essere qualcosa di speciale 


CD 

David Perryman, uno dei 
due produtton di Rollcage 
Stage II. 


m 

Stuart Tilley. Riuscirete a 
battere i suoi tempi nascosti 
in Rollcage Stage II? 


1 

Un tentativo di sorpasso... 
Ma l'avversario non 
passerà mai! 


s 

Da dietro tentano ancora 
di torci secchi... Ma la 
strada davanti è libera, e 
possiamo spingere 
sull'acceleratore! 






a 


a 

EheheI Colpito!!! 

a 

Scudo attivato! I giochi di 
luce sono semplicemente 
fenomenali! 

0 

Whew!!! Missili schivati 
per un pelo! 

a 

Whoa! Sembra di essere 
sulle montagne nrsse! 
3ic32.tga: Strani oggetti 
sulle nostre teste.. 
3ic47.tga: Sempre più 
veloce sempre più 
difficile... 

a 

Lo scontro ha fatto prati¬ 
camente fermare i due 
concorrenti. Riusciranno a 
rientrare in gara? 


268 


per avere suc¬ 
cesso. 

Perciò abbia¬ 
mo deciso che 
Rollcage Stage 
Il sarebbe 
stato qualcosa 
di più che un 
semplice gioco 
di corsa. Sì, noi 

_ volevamo 

un'entusia- 
smante azione di corsa, ma, 
cosa ben più importante, vole¬ 
vamo che ci fosse da fare 
qualcosa di più nel gioco del 
solo gareggiare per ottenere 
10 punti. 

Abbiamo incluso 16 differenti 
modalità di gioco tutte da 
provare per il giocatore e 
abbiamo inserito un massiccio 
sistema di ricompense, in 
modo che ogni utente possa 
ottenere un'incredibile quan¬ 
tità di bonus! 

La mia modalità di gioco pre¬ 
ferita è la Scramble. 

L’obiettivo è molto semplice: 
passare da un tracciato all'al¬ 
tro nel tempo limite - suona 
facile? No, i tracciati non sono 
per niente ordinari, i 25 per¬ 
corsi disegnati specificamente 
fluttuano nello spazio e non 
hanno barriere. Se si esce, la 
propria macchina è teletra¬ 
sportata indietro all'inizio del 
tracciato e l'orologio viene 
azzerato. La struttura dei trac¬ 
ciati è veramente ispirata; a 
volte, con tutti i tipi di salti, di 
spirali e di ostacoli, sembrano 
dei veri percorsi da montagne 
russe. 

Aggiungete a questo la pres¬ 
sione, sempre presente, per il 
tempo di qualificazione, e 
tutto diventa veramente esal¬ 
tante! Ci sono anche le meda¬ 
glie d'argento e d'oro per i 
migliori tempi (per non dire 
che i tempi più veloci della 
Attention To Detail sono 
nascosti da qualche parte nel 
gioco). 

La modalità Scramble è solo 
una delle 16 attrazioni del 
gioco. Altre notevoli novità 
includono gare a inseguimen¬ 
to, un livello con muri di pallo¬ 
ni da football, straordinarie 
arene di combattimento e un 
demolition derby! Non dimen¬ 
ticate, comunque, che c'è 
ancora la classica azione di 
gara se questa vi fa divertire. 
Oh sì, e ci sono 2 modi per 
affrontare le leghe, e una 


modalità di allenamento, una 
modalità sopravvivenza, e 
una... 

Praticamente in ogni punto 
del gioco, sarete ricompensati 
per aver fatto qualcosa di 
buono. Per esempio, una 
nuova macchina viene asse¬ 
gnata per aver vinto tutti i 
tracciati della lega, e c'è una 
livrea speciale da trovare per 
ogni macchina per quelli che 
affrontano la Master 
Campaign. Se si vince la 
Master Campaign, si avrà la 
“Unity Cenesis", il più veloce 
veicolo di Rollcage di sempre. 
PSW: Possiamo aspettarci di 
vedere un seguito di Rollcage 
sulla Playstation 2 o 
Psygnosis sta attualmente 
lavorando solo su WipEout per 
questa console? 

ST: Non ho idea dei titoli su 
cui stia lavorando Psygnosis 
per la Playstation 2. Come 
ATD siamo decisamente ecci¬ 
tati dalla Playstation 2, torna¬ 
te da noi quando sarà il gior¬ 
no del lancio inglese e vi infor¬ 
meremo ampiamente sui pro¬ 
gressi di un ambizioso game 
design che stiamo progettan¬ 
do. 

PSW: Avete ricostruito il 
motore per il seguito? Quali 
sono i problemi principali che 
avete affrontato durante la 
programmazione del titolo e 
come li avete risolti? 

DP: Il motore non è stato 
rifatto del tutto, avevamo già 
un motore piuttosto veloce. 
Abbiamo perciò deciso di con¬ 
centrarci sul contenuto del 
gioco piuttosto che migliorare 
troppo il motore. Ciò ci porta 
al più grande problema che 
stiamo affrontando nello svi¬ 
luppo del gioco. Troppi conte¬ 
nuti! Ogni volta che facciamo 
una nuova versione (al 
momento accade 2 o 3 volte 
alla settimana) dobbiamo pro¬ 
vare l'intero gioco, e questa 
operazione porta via ore 
anche alle persone che cono¬ 
scono veramente bene il 
gioco. Spero che le nostre not¬ 
tate valgano la candela, come 
si suol dire e che i giocatori 
riescano a godersi ogni singo¬ 
lo frame del gioco. 

PSW: Molti giocatori hanno 
fatto notare la somiglianza tra 
Rollcage e WipEout - siete 
d'accordo sul fatto che i due 
titoli sono inestricabilmente 




PSW 


collegati, e se si, quali passi 
avete fatto per separare i due 
marchi in questo seguito? 
DP: Le persone paragoneran¬ 
no sempre Rollcage a WipEoc 
finché essi saranno gli unici 
due concorrenti nel genere de 
giochi di corsa futuristici. È 
quello che Psygnosis fa 
meglio, e quello che altri 
hanno tentato di fare, fallen¬ 
do. Per aiutarvi a separarli 
''mentalmente", ten¬ 
tate di concepire 
Rollcage Stage II 
come qualcosa che va 
al di là dei semplici 
giochi di guida. 

PSW: Per concludere, 
quale aspetto di 
Rollcage Stage II vi fa 
più piacere? 

ST: Ciò che di 
Rollcage Stage II mi 
fa più piacere è il 
sapere che ho stabilito 
tutti i migliori tempi 
per quasi tutti i trac¬ 
ciati! Se volete con¬ 
frontarvi con me, allo¬ 
ra cercate il bonus 
segreto dei "migliori 
tempi di Attention To 
Detail". 


Antonino Tumeo 


PSW 









MAIL 


TATION 


a cura di Gianluca Loggia 


Chi ha la costanza di 
seguirci dal numero 
uno ricorderà 
sicuramente la prima 
manifestazione di 
MailStation. Quella 
colonnina nera 
(divisa a metà con la 
presentazione di Hint 
Zone) sull'ultima 
pagina della rivista... 
Si parlava di quanto 
è difficile resistere al 
fascino della 
chiacchiera, 
soprattutto quando 
l'argomento sono i 
videogiochi. Sono 
costretto a tornare su 
quel punto. Questi 
sono i mesi più caldi 
per noi amanti del 
pad, l'ultimo Natale 
del millennio si fa 
vicino e gli scaffali 
dei negozi lo 
dimostrano 
chiaramente: nella 
sfida tra Fifa e ISS si 
inserisce un nuovo 
incomodo, mentre 
salgono sempre di 
più i numeri che 
seguono i titoli 
Resident Evil (siamo 
a 3) e Final Fantasy 
(addirittura 8)... 
Come fai a non 
parlare di 

videogiochi in questo 
periodo? Sono troppo 
curioso di sapere 
cosa vi regalerete 
quest'anno, lo avevo 
pensato ad un Atari 
Lynx (va bene, lave? 
:P), è una delle 
console che ancora 
mi mancano. Avete 
qualche altro 
consiglio da darmi? 
Dai, che per il 
numero di dicembre 
facciamo la 
classifica dei giochi 
per Playstation da 
regalare. 


Mandate le vostre 
lettere a: 

Playstation World 
MailStation 
Via A. Moro 3 
20090 Buccinasco 
(Mi) 

oppure in e-mail a: 

ualone@tin.it 


NON FUNZIONA? MA COME... 

Gent.mo Gianluca, 

approfitto della tua cortesia per scriverti una 
seconda volta sottoponendoti un problema che 
mi è capitato e che anche se di scarsa importan¬ 
za, può far riflettere sui rapporti tra i produttori di 
videogames e gli utenti finali (premetto che non 
ne faccio una questione di soldi ma solo di corret¬ 
tezza professionale). 

In giugno ho acquistato una copia di G-Police 
della serie Platinum; il primo CD è filato via liscio 
ma con il secondo sono iniziati i problemi. Ovvero 
tutti i filmati, inseriti ogni cinque missioni com¬ 
piute, erano difettosi: audio veloce ed a scatti, 
schermo in fermo immagine od addirittura nero, 
ripetizione del medesimo filmato in più punti del 
gioco, ecc. La giocabilità non era compromessa 
ma quel leggero filo logico che doveva legare 
insieme le varie missioni non esisteva più. 

Esposti i fatti al rivenditore, questi, molto gentil¬ 
mente mi sostituiva il gioco con un'altra copia 
pensando ad un difetto di stampa del CD. 
Arrivato a casa, inserivo il disco sulla PSX, com¬ 
pleto la missione (eh si, purtroppo tali filmati si 
potevano vedere solo completando le missioni 
che li precedevano - neanche i salvataggi su 
memory card erano di aiuto), ed ecco che anche 
questa copia manifesta i medesimi problemi (pre¬ 
ciso che la mia Playstation compie in questi gior¬ 
ni un anno di vita, che si tratta di un esemplare 
della serie 7002 e che non è stata modificata). 
Contattavo tramite Internet la Psygnosis ma i loro 
tecnici mi dicono che non conoscono il problema 
e che loro si limitano a sviluppare il gioco ed a 
consegnarlo alla Sony per la commercializzazione. 
A questo punto faccio un'altro tentativo: scarica¬ 
vo sul PC un programma per poter visualizzare i 
filmati PSX e, mentre quelli del primo disco si 
vedevano tranquillamente, quelli del secondo 
non riuscivano ad essere né letti nè convertiti. 
Scartata quindi l'ipotesi di un malfunzionamento 
della console, ritornavo dal rivenditore il quale 
questa volta mi consigliava di sostituire G-Police 
con un altro gioco. A malincuore accettavo (non 
mi andava di lasciare un gioco a metà), ma dopo 
alcuni giorni mi recavo presso un'altro negozio 
sperando in forniture diverse e quindi nella possi¬ 
bilità di riprendere e finire il gioco. Il negoziante 
mi assicurava che aveva venduto tantissime copie 
del gioco in questione e che era la prima volta 
che sentiva un fatto 

del genere; convinto riacquistavo il gioco ma, 
siamo alle solite, stesso problema. Lo riportavo al 
negozio, e vinto un po di scetticismo, mi facevano 
giocare e puntualmente il difetto compariva. 
Morale della favola: tenevo ugualmente il gioco 
(che poi ho finito) e rimanevo in attesa di notizie 
da parte del negoziante che mi assicurava di 
informare il distributore. 


Tutto questo per chiederti: 

1 ) non ti sembra sia poco serio far uscire un 
gioco addirittura in versione Platinum (quindi 
già ampiamente provato) con simili problemi ? 

2) non dovrebbero essere fatti dei test a campio¬ 
ne sui dischi prodotti, inmodo da garantire la 
qualità del prodotto? 

3) non credi che un videogiocatore che acquista 
esclusivamente prodotti originali (non intendo 
aprire una polemica sulla pirateria ma ho le mie 
idee in merito) abbia diritto ad un maggiore 
interesse da parte di chi produce o commercializ¬ 
za i giochi ? 

4) non ti pare sia scorretto far si che chi ne fa le 
spese sia sempre l’utente finale? 

Ed infine:vista la tua posizione di redattore, avrai 
senz'altro la possibilità di sapere se sono l'unico 
"sfigato" con questo gioco o se è un problema 
comune ad altri e quale possa essere la soluzio¬ 
ne? 

Mi scuso per la lunghezza della missiva (che con 
il poco spazio a disposizione su Playstation 
World non mi sembra il caso di pubblicare) ma 
volevo esporti dettagliatamente la questione. 

Ti ringrazio anticipatamente. 

Robert 

Come vedi, invece, la tua lettera è stata pubblica¬ 
ta integralmente. E questo perché, d'accordo con 
la redazione, abbiamo ritenuto importante rende¬ 
re nota la cosa sia agli altri lettori (state attenti, 
quindi, quando acquistate una copia di G-Police 
Platinum: provatelo, prima!) che a chi di dovere 
(sperando che qualcuno di Psygnosys o di Sony ci 
stia leggendo). Purtroppo anche per me questo 
problema è una novità, quindi non so che consi¬ 
gli darti per cercare di risolverlo. Posso, però, 
senz'altro invitare gli altri lettori a intervenire 
sulla questione. Sia per dire la loro sul rapporto 
produttori/utenti, sia per cercare di aiutarti, 
ammesso che sia possibile. 

Intanto vuoi conoscere la mia sulla cosa? Beh... 
hai ragione da vendere! Non c'è niente da fare. 

Se hai pagato con soldi funzionanti (come credo 
tu abbia fatto) hai diritto ad avere in cambio un 
prodotto funzionante. Altrimenti muniamoci pure 
noi utenti di soldi non funzionanti e che non se 
ne parli più. Sai che sfizio se una volta tanto fos¬ 
sero le software house o le case distributrici ad 
avere bidoni del genere? Pensa... all'atto di spen¬ 
dere i soldi guadagnati con le vendite di un gioco 
si ritroverebbero in mano carte da centomila che 
"scattano" e non riescono ad essere afferrate o 
che “si bloccano" e non vogliono uscire dal por¬ 
tafogli. Bello, eh? Purtroppo non ci è concesso. In 
ogni caso io cercherei ancora di insistere. Fatti di 
nuovo cambiare il gioco, se sei ancora in tempo. 
Ripeto: ne hai pieno diritto. 




Quest., .ionario 


Vuoi giocare a Tomb Raider: The Last Revelation senza spendere una lira? Allora ti basta compilare il questionario che trovi qua sotto - 
10 domandine facili-facili • e spedirlo a: 


Playstation World - editoriale II Faro - Via A. Moro, 3 - 20099 BUCCINASCO (MI) 

Un bel gesto che permetterà a noi redattori di rendere PSW una rivista sempre più bella e più attenta alle prederenze dei suoi amati let¬ 
tori. I primi 50 che lo faranno riceveranno in regalo una copia di Tomb Raider: The Last revelation direttamente a casa loro! 
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Tomb Raider: The Last Revelation 

è il quarto episodio della fortunata serie che vede 
protagonista l'affascinante archeologa Lara Croft. 
Ambientato totalmente in Egitto, The Last 
Revelation offre nuove ed emozionati avventure, 
oltre a una maggior cura in tutte le fasi di gioco. 
Tutto questo regalerà indimenticabili ore 
di divertimento ai fan, vecchi e nuovi, 
della bellissima Lara. 


1) Ho anni 5) In generale, preferisco 



i giochi di 

2) Ho acquistato la Playstation 
nel lontano (indica l'anno) 

□ avventura 

□ azione 

□ guida 

□ calcio 

□ picchiaduro 

3) Gioco anche con 
□ dreamcast 

□ nintendo 

□ piattaforma 

□ il mio PC 

□ ruolo 

□ internet 

simulazione 

□ la barbie 

□ sparatutto 

4) Il gioco dell'anno 
è senza dubbio 

□ sport 

□ 3D in generale 

□ altro 


6) Conosco PSW dal numero 9) La cosa che preferisco sono 

□ le news 

□ le recensioni 

7) Mi piace PSW perché □ j codici 

_ □ le soluzioni 

_ □ le guide 

□ la posta 

- 10) Quello che non leggo 

□ le news 

8) Non sopporto PSW perché Q , e recensioni 

_ □ i codici 

_ □ le soluzioni 

_ □ le guide 

_ □ la posta 


nome: 


cognome: 


n_CAP 


Località 


Prov. 


Tel.:_ e-mail (facoltativo)- 

Ai semi e per ali effetti delle legge 675.^6, i SUOI deli personali verranno inseriti nel nostro archivio al fine esclusivo di inviarle i prodotti da Lei richiesti. L’Art. 13 Le conferisce il diritto di ottenere la modi¬ 
fica e la cancellazione dei suddetli dati, inviandoci una lettera di rinuncia. 



























MENSILE DI VIDEOLUOISMO APPUCATO ALLA FRUIZIONE DE LLINSCJNDI BIUTA 
Da ttNISMO DANNUNZIANO, CWERO RABOLE IN UBERTÀ SUI VIDEOGWCHI 


PALLE QUADRATE! 

Vi siete chiesti come sia possibile che il vostro cuginetto di 5 anni vi batta regolarmente quam 
do giocate a un gioco di calcio? Semplice, perché siete degli incapaci. Ma i nostri espertoni 
calciofili di PSW vi vengono in aiuto, aprendo il sipario su di un dibattito scottante: tre giochi 
di calcio recensiti in questo numero di PSW, ma non potevamo recensire anche tre giochi di , 
pelota basca? 


“Zave" Ma Fifa 2000 è quello schifo che tanti pensavano? 
"Chump" Certo... è IL gioco di calcio 
“Chump" Si :) 

“AlexBi" Fermo Chump. Nessuno discute ISS Evolution ma 
Fifa 2000 è un bel passetto avanti rispetto a fiffa Schif... 
ehm.. 99 

"Zave" Si? Bhe... This is Football e un buon passo d'inizio 
“Chump" lo ho sempre odiato Fifa e non credo comincerò 
ad amarlo ora 
“Zave" Chump: perché? 

“Chump" Non so, mi sa troppo di finto tutti i tiri sono ad 
effetto e finiscono agli incroci 

“AlexBi" Chump: io sono nato sul PC e fi c'era solo Fifa.. 
“Chump" Beh certo, ma noi parliamo di psx giusto? 

"AlexBi" Non pujoi apprezzare solo il meglio e trascurare il 
resto 

“Zave" ISS è fisico senti il tiro partire, senti quanto è forte 
dal movimento del giocatore... in altri giochi, tra cui Fifa e 
This is Football, sembra che sgiorino la palla e quella vola 
nel sette a volte, altre volte invece funziona meglio 
“Chump" Già in ISS Evolution la sensazione di potenza è 
aumentata quando tiri una minella da fuori area sembra 
d'essere Olisehll! 

"Zave" This is Football ha delle incredibili mancanze, troppo 
incredibili, tanto che sono delle precise scelte dei game 
designers 

“Chump" lo ho visto la pubblicità e m’ha stupito, sono curio¬ 
so di vederlo 

“Zave" In pratica non puoi correre se non effettuando picco¬ 
lissimi scatti ed è frustrante vedere un attaccante avversario 
che se ne va verso la porta e sapere che non puoi raggiun¬ 
gerlo! 

“Chump" ‘an... 

"AlexBi" Anche Fifa comunque pub dire la sua sul piano 
della fisicità hanno lavorato molto sull'uomo contro uomo 
(non come nel 99 che si Baciava e basta) 

"Chump" In ISS Evolution ora nei contrasti l'uomo non se ne 
va più con la palla al piede 
“Zave" Intelligenza artificiale? 

“Chump" In ISS migliorata rispetto al 98, però il portiere- 
mamma mia se è grullo (censura in atto)!!! 

“AlexBi" Uhmm.. vi dirò... In Fifa 99. giocato al livello facilis¬ 
simo, ci si rendeva conto che i giocatori andavano in sovrap¬ 
posizioni e appoggi in maniera abbastazna credibile. Una 
cosa che non so se avete notato nel vecchio ISS Pro '98: la 
PlayStation non gestisce TUTTI i giocatori, ma solo quelli che 
sono nell’intorno dell'inquadratura. Gli altri fanno cose abba¬ 
stanza standard... Ecco che, usando pochi giocatori, si rie¬ 
sce a costruire una IA accettabile. Come si comporta 
Evolution da questo quinto di vista? Muove tutto o no? 
"Chump" Questo sinceramente non saprei, il fuorigioco 
funge e guardando il radar i giocatori sono sempre in movi¬ 
mento 


“Zave" This is Football ha momenti esaltanti e altri di stanca 
a volte vedi l’awersario involarsi con scambi veloci e tutto, 
poi arrivano davanti al portiere e fanno gol al 99% dei casi 
in un solo modo. Però come possibilità di costruire azioni 
This is Football è veramente ben fatto se non fosse per il 
sistema di controllo così così 

"AlexBi" Chump il discorso del 98 l’ho visto dal radar. Per 
quanto riguarda i calci da fermo? 

"Chump" Spettacolari nel 98 si andava a casaccio in questo 
si riesce veramente ad indirizzare il pallone 
"AlexBi" Fifa dispone di alcuni schemi predefiniti da richia¬ 
mare... ma non sono riuscito molto ad usarli :-) 

“Zave" Come livello strategico? Le strategie attuabili inten¬ 
do, mi sa che vince ISS Evolution. Anche se Fifa è migliora¬ 
to ancora un pochino. This is Football è completamente 
mancante di strategie richiamabili... davvero poca roba nelle 
opzioni però poi il gioco lascia buona libertà all’inventiva del 
giocatore. Alex: com’è Fifa in strategia? 

“AlexBi" La solita Zave: ti prepari le tattiche prima e poi le 
richiami al volo con un tocco sul pad... secondo me è stata 
la grande trovata di Fifa degli ultimi anni, intendo lo schiera- 
menteo cambiato al volo 

“Zave" Ma funzionano poi? In World Cup ‘98 funzionavano 
piuttosto decentemente 

"AlexBi" Mha.. senti... a volte sono un pochino lenti nel cam¬ 
biare la disposizione... ma è ovvio che se poasso da un 532 
a un 118 un po’ di tempo ci vuole a ridisporsi in campo :-) 
“Zave” ISS Evolution ? 

“Chump" ISS Evolution è gajardo: 4 tattiche richiamabili, 
chi tra l’altro si possono personalizzare alla grandissima, 
quasi mi ricorda un manageriale. Pensate che si pub sposta¬ 
re l’uomo di pochi metri reali! 

“AlexBi" Chumpo: ma tattiche (come in ISS 98) o schiera- 
menti? 

“Chump" Schieramenti son sicuro 
“Zave" Comunque trovare una via di mezzo tra ISS e Fifa è 
un problema e questo è quello che ha cercato di fare la 
Sony con This is Football 

“AlexBi" Zave: per quello che ho visto non c'è una via di 
mezzo: Fifa è più arcade, ISS è.... ISSI 
“Zave" Fifa è per chi vuole tutto, coppe, campionati, gioca¬ 
tori, personalizzazione. ISS per i fanatici del vero calcio, 

This is Football un po' e un po'. Diciamo che ha un potenzia¬ 
le alla ISS ma è servito come Fifa 

“AlexBi" Uhmm... perchè ho l’impressione che non becchi nè 
di qui nè di là? 

“Zave" Se faranno un seguito aggiustando un po' di cosette 
potrebbe essere molto interessante anche così non è male 
comunque. Divertente, ma ha avuto la sfortuna di uscire con 
ISS e Fifa 

"1 ave" E adesso per i giochi di calcio ci dobbiamo sorbire 
una pausa forzata di almeno un annetto. Ma la vera questio¬ 
ne è: il prossimo Fifa lo chiameranno Fifa ’OTT 


I felloni: 

Chi è che parla? Semplice, eccovi la schedina penale di ogni interventista di PSW sull’affaire Calcio Digitale. 


Nome: Zave 

Soprannome: Mattia Ravanelli 
Squadra del cuore: la Juventus 
Gioco di calcio preferito: 

ISS Millennium (Nintendo 64) 


Nome: Alex-Bi 

Soprannome: Alessandro Billeri 
Squadra del cuore: il Torino 
Gioco di calcio preferito: 

Kick Off 2. World Cup '98 


Nome: Chump 
Soprannome: Marco Bosio 
Squadra del cuore: la Juventus 
Gioco di calcio preferito: 

ISS Evolution 


STA ARRIVANDO, NON LO POTETE IMPEDIRE. QUESTA VOLTA LE DIMENSIONI CONTANO... LA FAKAGNINA 






































E’ IN EDICOLA 



Nove”* >,e ®o G MaiCO SpA 

.-.«w 171000 * & _ 


extras navigatof 


archive 


office 


Service 


niÓTu'-l 


IL TERZO NUMERO 














